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LEDAREN 











fter två nummer med endast 32 sidor har vi åter kunnat klättra mot en fetare framtid — i alla fall tillsammans med 40 
sidor Sinkadus varannnan månad. Som du ser har vi ökat sidantalet genom att ta bort färgen från åtta sidor. Efter en del 
laborerande med kostnader hit och dit kom vi fram till något som vi tror är den bästa lösningen, nämligen 40 sidor varav 
åtta färgsidor istället för tidigare sexton. Vår önskan har varit att åstadkomma så mycket tidning som möjligt. Om vi kan gå 

upp ytterligare i sidantal längre fram återstår dock att se. 

Vi skriver inte längre så mycket om våra rena sällskapsspel på Hemmafronten, men nu måste jag helt enkelt göra ett 
avsteg från den regeln. Rappakalja, ett spel om märkliga och ovanliga ord, som vi gjorde förra året, har nämligen utnämnts 
till "Arets spel 1990". I sanning en passande utmärkelse, för det är verkligen ett suveränt spel. 

I och med att jag redigerade spelet vet jag tyvärr redan vad både baböling, ymtan, överpadda, zaccadilla och de flesta av 
de övriga 2516 orden betyder, vilket gör att jag inte kan vara med och spela, en omständighet som i sanning är gräsligt trist. 
Men det bör ju knappast hindra dig från att koppla av med lite Rappakalja mellan rollspelssessionerna. 




OKTOBER 1990 3 




Önska, ond bråd död och fasor 
som får ditt blod att isas! 




Trotsa Neoasiens farligaste 
vildmark i jakten pä "Draken". 






Ffjc/rSvSuS. 
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Mummel 




Inte ens i dina värsta mar- 
drömmar kunnde du föreställa 
dig detta. 



Levande 
rollspel 

En lördag i september fick jag tillfälle att 
vandra igenom Drömtåget. Det rör sig 
om ett spel för "Drakar och Demoner- 
generationen", för att använda Dagens 
Nyheters ord (ungdomar i nedre tonåren, 
alltså; rätt lustigthur Drakar och Demoner 
i mångas ögon har kommit att represen- 
tera hela rollspelsgenren). 

Det kliar lite i fingrarna att få berätta 
om vad deltagarna får uppleva i de fyra 
orangemålade järnvägsvagnar som 
Riksutställningar har gjort om invändigt 
på ett sätt som rent bokstavligt inte är av 
denna världen, men om jag berättade 
skulle jag samtidigt förstöra spänningen 
när du själv får uppleva äventyret. Något 
kan jag dock säga, och det är att 
skillnad från vad man vanligen menar 
med levande rollspel, förekommer inga 
elaka orcher som ska bänkas ner i stö- 
velskaften. Drömtåget behandlar en 
annan typ av hot och faror, på ett sätt 
som bliruppenbartförst efter det attman 
harlöstsitt uppdrag. Lät detkryptiskt? Ok, 
låtgåfördet.Lätdetlockande? Utmärkt. 
Om du är en av de 1 8.000 i klass 8 runt om 
i landet som får möjlighet att vandra 
igenom Drömtåget vill jag säga följande: 
gå in med ett öppet sinne, för det är på 
dig det hänger om världen ska kunna 
räddas. 

En artikel om Drömtåget fanns i DN 
den 25 september, dessutom kan du läsa 
meri ett kommande nummeravSinkadus. 
I det här sammanhanget skulle jag vilja 
rikta en uppmaning till alla som håller på 
med levande rollspel på olika sätt runtom 
i landet att skriva hit och berätta kort om 
vad och hur ni gör. Det materialet kom- 
mer att användas för en kartläggning av 
LRP-utbredningen i Sverige och en titt på 
vad och hur man gör. Spelledare eller 
inte, komprimerad tidsskala eller realtid, 
monsterbankning med träsvärd eller 
koreograferade strider med blanka va- 
pen — det är åtskilligt som ryms under 
förkortningen LRP. 

Om du vill bidra till artikeln vill jag att 
du hör av dig snarast, för den är planerad 
till decembernumret. 

- Olle Sahlin 



Nyheter 

Empire 

Typ: Brädspel 
Pris: 249:- 

Utförande och innehåll: Box med spel- 
plan, regler och 350 brickor 

Redaktionens kommentar: Empire är en 
översättning av GDW:s rymdkrigsspel 
Imperium, ett klassiskt strategispel för två 
spelare. Den ene spelaren spelar Jorden, 
och den andre det mäktiga Rymdimpe- 
riet. Bägge spelarna får långsamt bygga 
upp sina rymdflottor och försöka expan- 
dera på den andres bekostnad. Ettrelativt 
snabbspelat konfliktspel med stort ut- 
rymme för strategi och experimen- 
terande. I övrigt, se recensionen i detta 
nummer av Sinkadus. 

Gimdahad 

Typ: Äventyr till Sagan om Ringen 

Pris: 149:- 

Utförande och innehåll: cirka 100-sidigt 
häfte 

Redaktionens kommentar: Sex skepna- 
der hukade sig vid krönet av de kala 
klipporna, i skuggan av en ensam , förvri- 
den tall . Det var strax före solnedgången . 
Adaran av Fornost höjde visiret pä sin 
hjälm. "Där är det, mina vänner. Berget 
Gundabad, vårt mål. Nu återstår att ta 
oss ned i den underjordiska labyrinten 
och söka rätt pä helvetesmaskinen som 
orcherna häller på att smida. Kan vi göra 

detärArthedain räddatur Häxmästarens 
klor." 

Gundabad — orchernas rike! Nu 
släpper vi den tjockaste Sagan om 
Ringen-modulen sedan Södra Mörkmår- 
den. Gundabad är den mest önskade 
modulen till SRR i alla brev vi har fått 
genom åren. Den innehåller långa och 
detaljerade beskrivningar av orcherriket 
och dess grannar, den politiska situatio- 
nen i områdetår 1 640TÅoch Gundabads 
förhållande 




Angmar och andra orche- 
rstammar, såväl som en generell översikt 
över hela Gundabad och ett antal de- 
taljerade beskrivningar avviktiga platser 
i berget. 

Utöver detta innehåller modulen tre 
olika äventyr i stigande svårighetsgrad — 
"Meddelande till rebellerna", "Gronds 
förintelse" och "Tre kungar i Gundabad" 
— alla lika spännande. 

Avslutningsvis finns också ett kapitel 
som ger anvisningar för hur man använ- 
der modulen vid andra tidpunkter i Mid- 
gärds historia — vid tiden för Bilbos resa till 

Ensamma Berget och precis efter Ringens 
Krig. . 



m 
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Drakens land 




Mutant 




Typ: Äventyr 

Pris: 89:- 

Utförande: 48-sidigt häfte 

Redaktionens kommentar: "Välkommen 

NeoAsiens spännande djungler! Hai 
LingTravellingiNankingärspecialisterpå 
utfärder i den Regnbågsskogen norr om 
Hwai Ho. Områdetkallas även för Drakens 
land av lokalbefolkningen. Namnet 
Regnbågsskogen kommer av löven som 
skiftar i rött, gult, lila och grönsvart." 

Till Regnbågsskogen beger sig ett 
jaktsällskap från ettavDai-Tokyos många 
företag — men sedan ett par veckor är 
sällskapet försvunnet, och man är av na- 
turliga skäl lite oroliga. Kontakterna med 
det inre av skogen är både sporadiska 
och bristfälliga. Förändringar som har 
drabbat området är förhöjt lufttryck, hö- 
gre syrehalt i luften, en kraftigare gravita- 
tion och andra märkligheter. De riskabla 
väderförhållandena med ständiga 
åskoväder och förrädiska kastvindar gör 
att man ogärna ger sig in över Regn- 
bågsskogen i helikopter eller flygplan. 

Gissa vilka som kommer att få I upp- 
gift atthittadetförsvunnajaktsällskapet... 

Demonprinsen 

Typ: Äventyr till Drakar och Demoner 

Pris: 89:- 

Utförande: 48-sidigt häfte 
Redaktionens kommentar: Demonprin- 
sen, del tre i Härskarserien efter Handels- 
fursten och Tempelherren (samtliga 
skrivna av Michael Petersén), är verkligen 
en avslutning värd namnet. Efter att ha 
hamnat mitt i striderna mellan två han- 
delshus och därefter blivit falskeligen an- 
klagade för lönnmordet på det ena han- 
delshuset, slutade spåren vid den mystiske 
kultledaren Luciano. Efter sin jakt genom 
en magisk portal, vaknar plötsligt rollper- 
sonerna efter en tidlös interdimensionell 
färd genom Altors okända sfärer, på ett 
ställe de inte kunnat föreställa sig ens i 
sina värsta mardrömmar. Den caddiske 
poeten Tando Herrilado beskriver platsen 
så här: 

"... jag störtades ned genom brin- 
nande sfärer. Ledsagad av grinande 
dödskeruber vars kött hängde löst på 
ben av stål fördes jag till Domens stod i 
den nionde kretsen... Jag ådömdes att 
såras och dö på Abydions slagfält. . . Mitt 
lidande skall vara till tidens slut... Fjorton 
legioner sände furst Asmodeus ut för att 
inta Avgrundens rand. Sju återstod efter 
Bahlscharoch när vi tågade mot Ainius 
och en säker död... Vi föll till sista man 
och torterades länge av Baahls krigare 
innan vi fick återvända till Abydion, där 
straffet för vårt m isslyckande väntade ..." 



Detta är ett mycket annorlunda 

äventyr, där rollpersonerna plötsligt kas- 
tas in i en heltannan värld än den de kom 
ifrån. Frågorna är många. Var är de? Hur 
kom Luciano hit? Varför kom han hit? 
Varför kom rollpersonerna hit? Vart har 
Luciano tagit vägen? Vad är det för änd- 
lösa berg som reser sig vid horisonten? 
Varifrån kommer elden i den bottenlösa 
klyftan framför dem? Och framför allthur 
skall de komma tillbaks till Altor? 

Bered dig på ett djävulskt spännan- 
de äventyr i del tre av Härskarserien. 

Demonfursten 

Typ: Roman 
Pris: 45:- 

Utförande: Pocket, 248 s 
Författare: Peter Morwood 
Originaltitel: The Demon Lord 
Redaktionens kommentar: Dethärärden 
fristående fortsättningen på Peter Mor- 
woods Klanfursten, den bok i Drakar & 
Demonerserien som har sålt bäst hittills! 
Den albiske klanfursten Aldric Talvalin 
är på resande fot. Han har dock inte 
hunnit långt in i det drusalanska kejsar- 
dömet innan han hejdas på sin resa av 
en varulv, och spåren leder honom ti 
provinshuvudstaden Seghar och dess 
vansinnige furste. Men furstens son, Crisen, 
är om möjligt ännu mer motbjudande, 

och dessutom lite väl intresserad av de- 
monologi. Tyvärr är det lättare att fram- 
besvärja demoner än att sända iväg dem 
igen. Och en demon kommer sällan en- 
sam... 

Conaii 
havens skräck 

Typ: Roman 

Pris: 35:- 

Utförande: Pocket, 156 s 

Författare: L. Sprague de Camp & Lin 

Carter 

Originaltitel: Conan the Buccaneer 

Redaktionens kommentar: I Zingara, det 

västligaste av Hyboriens alla kungariken, 

smids ondskefulla ränker. En maktlysten 

hertig och en stygisk besvärjare planerar 

en statskupp. Deras planer hotas att 

kullkastas av att prinsessan Chabela flyr 

ur landet för att hämta hjälp, och de tar 

upp jakten. Men ödet gör att den cim- 

meriske barbaren Conan hamnar mitt i 




jakten. 

Conan behöver ingen introduktion. 
Det är är den sjunde i raden av Även- 
tyrsspels Conanböcker, och barbaren har 
nu hunnit bli snart 40 år gammal. Än är 
han stark och smidig, men snart börjar 
det bli dags för honom att fundera på att 
skaffa sig ett kungarike själv. 



På gång 

Snart är mörka december här med snö, 
glitter, tomtar och långa julklappslistor. 
Du glömmer väl inte att sätta Äventyrs- 
spel högst på julklappslistan. Kombinera 
med noggranna instruktioner till morfar, 
farmor, faster Edna, osv, om hur man 
hittar rollspelsavdelningen samt ger dem 
uttalsanvisningar för Ereb-modulema (så 
att de slipper genera sig när de frågar 
efter Skogens vrede, Montörerna, Trak- 
torn eller... ett spel om Barbie... inte me- 
nar han väl dockorna?!? Pojken är ju 
ändå 151). 

Monsterbox 

Gamla monster blir som nya bara man 
byter kostym . Eller hur var det nu? Nej, så 
enkeltärdetinte.Viharlängetycktattde 
två Monsterböckerna inte har varit helt i 
takt med utvecklingen avresten av spelet, 
och konstruerar därför om Monsterböck- 
erna till en tjock box. Det blir fyra häften, 
ett om humanoida varelser (människor, 
svartfolk, etc), ett om Inferno och dess 
alla varelser, demoner, kaoskardinaler 
m.m., ett om övriga monster, t.ex. fabel- 
djur, samt ett kampanjhäfte med 
vardagligare varelser, bl. a. korta be- 
skrivningar av husdjur och vilddjur, samt 
kartor och tabeller över alla varelsers 
spridning i Ereb. 

Alla de bästa varelserna från Mons- 
terböckerna, de som redan är klassiska, 
kommer att finnas kvar, men vi kommer 
att rensa ut en del av de tristare kräken. 
Sammanlagt kommer emellertid antalet 
varelser att öka kraftigt, särskilt i Inferno- 
och Mönsterhäftena. 

Drakens öga 



Äventyrarna tränger djupare in i Neoa- 
siens djungler i en fristående fortsättning 
på Drakens land. 

Fantasy 
Warrior 

Det här är ett figurslagsspel med inte 
bara kompletta regler, utan även ett par 
kompletta arméer så att man kan börja 
spela direkt. Tja, man vill väl kanske måla 
upp de 1 00 figurer som följer med i boxen 
först... 

Siiikadus nr 28 

I nästa nummer kan du läsa om det kej- 
serliga Jorpagna. Vad är väl lilla Pendon 
motGrivela med en halv miljon invånare! 
Gladiatorer, oövervinneliga legioner, 
kejsarprakt, intriger. Akvedukter. Yeah! 

Det blir ett par korta äventyr till Stjär- 
nornas Krig (98 minuter hyperrymd) och 
Mutant. Ett soloäventyr med ett för sä- 
songen passande tema kommeri sin fulla 
längd (?), och givetvis ett otal andra 
artiklar. Och snö på omslaget. 

Javisst, ja; det blir ytterligare ett par 
romaner; och fler tennfigurer. Fattas bara! 



OKTOBER ISSO 5 



&^:###& 



mmmm 

iiiiii» i liiiii 

illiir 

ÄiiiiiStiiSÄäP 






■ ■■■ '■■ -:' . , 



■.^,v.:-.. = ■■ ■/ ..".■■■ . ; ■.■■■".■':■■.■-"" ■ ...,. ■ ;■:,-;■ 
,..■..'-/■■■■-■'■.:': L "'v--'. ■■■.'■■'-■''■;' ■ ■ 



'^'■^;.:'- H \ 



»III 



■■■■,;■:.. : 






ii«lli» .■■■■■-■■■■■;■.■■.. ;■:■■ 

; ■,. . :■:■■:. , , ,■■:■■.■■. . ..... .-.■.... w ■■■■■: .■ 







■■■■■■. 



,. ... :. . 



;i ":'-i:" 



som innehar makten över Erebos- 
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baka i öarnas historia. Det haHÄfeoc 
# gjorts 
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om att vara det iorsta e 
delshuset, ett påstående @ljj ansp 
som de andra fyra husen ställer sj 
tveksamma eller kallsinniga inför. 
Faktum är att huset alltid har s 

i politik, 

överhuvuden alltid har varit karisma- 
tiska ledare och personligen tagit si 
an många frågor. Husets affärer oc 

av skickliga för 
hatlfflingar, hélomvändningar 
oväntade utspel. Det politis 
har alltid varit att nå målet med mins- 
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| ta möjliga friktion. Sålunda har Fest- 
wmmkÉA^ m å n g a gå n ger varit de som har 
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tagit initiativ till k< 
alternativa lösningar. Politiken som 

har drivit har medfört en 
ovanlig stabilitet i systemet genom att 
stora konflikter ofta har kunnat und- 
vikas till förmån för politiskt samför- 

har givit staten "arbets- 
ro* och har verkat gynnsamt fbr "" 
rerna. Man kan utan överdrift 
att huset erhåller respekt oc _ 
från många håll för sitt politiska age- 
r 

«^**Jj? gemensamt arag nos 
Festglades överhuvuden är att de 
mestadels har varit exceptionellt ex- 
centriska till sin läggning. De har varit 
nied stor viljekraft och kapacitet 

Då husets makt och rikedom går i arv 
fostras de unga sönerna till att en dag ipfip 
axla manteln. De lär sig husets histo- 
ria, politik och etiska normer genom 
att studera den flera v 
familjeboken i vilken alla överhuvuden 
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d<i|efterkommande. 

En annan egenhet som har gått i 
arv är det ringa behovet 
vila. Festglades ledargestalter har setl 
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Varifrån kommer a 

■ ' ' '■ ' ■ ' : ■: '■".'.„■ L .' L ' L . ■■ ■ . " ■ ■ ■ - ■ ,, "'; , ':" r " "■ L '." ■.-■■" ■. 

vi sar sig över Nohstril? Vad döl j er hu- 
set Festglade för dunkla hemligheter, 

i tur för att duka under för 
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det magiska svärdet Drakeld? 

var det som trodde sina ögon när 
Nohstril första gången blev föremål för 
fenomenet. En sen höstkväll kom ga- 
lenskapen till staden, horder av små 
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demoner vältrade sig in. De flög tju- 
tände omkring och väckte de nyss in- 
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somnade, åt upp vildhundarna, spyd- 
de i skorstenarna, ledde de blinda tig- 
garna över kajkanten och försatte hela 
staden i ett tillstånd av kaos. Det 
upphörde förvisso lika fort som det 

hemsökt av demonerna. 

(Not: i den här artikeln följer vi 
reglerna för demoner i Drakar och De- 
moner Magi. För att kunna använda 
artikeln helt och hållet behöver du 



timmar så mycket som möjligt, 
besöka 
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Det är 





och de olika ar- 
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vanlig företeelse 

att 
tärna får besök av en dåligt maskerad 
Festglade då de nattetid tvingas lossa tl§II 
någon brådskande P 

^^^^^^^^^^ dryck, sång oc s 

hör till standardingredienserna. Fest- 
ligheterna hålls vid alla de | 
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tiderna eller helt 
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3idda karaktärer vid dessa tillfallen. 
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man 
Katedralsbacken (hus N8 på 
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kartan i nr 25) 

Tum» 

19, 

Detnonologi 1 2, 

12, Kontrollera demon 6, Fängsla 

1, Skicka bort demon 4, 

Frammana/sMcWillbrt demolisk 
tjänare 7. 
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Serafim 
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undantag från sina föregångare och 

der. Han är en alltigenom sprud- 
jineretisk eÄintriker. Serafim Ir 

en . J "' 
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och politiskt geni. 
andra sidaÄlir hans praktiska sinne 
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:reta göromål tyvärr besynner- 
ligt miserabelt. Det är allmänt känt 
att hans besök i husets handelsbodar 
och lagerlokaler inte är 
han gärna ställer till med kaotiska 
omorg 

tioner är ofta praktiskt ogenomförba- 
ra och hans anställda brukar återställa 
den gängse ordningen så snart Sera- 
fim är utom synhålls Så 

sigtiH 
feriekar är han ett 
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Till utseendet äger han alla de 
attribut som en handelsfurste bör ha. 
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Han har sluga 

i ga kl äder och tyger i 
och kontrasterande färger. 

I stort minner han om alla sina 
föregångare på samma post om det 
inte vore för en sak — Serafim Fest- 
glade &i demonolog. Som sådan är han 
dock inte vidare lyckad. På grund av 
att han blev tvungen att ta över sin 

förde han inte sin utbildning hos de- 
monologmästaren Qaterman 
bristfälliga kunskaper om demonolo- 
** väg återkom Festglades nye över- 

att ta sig an sina 
er. Fast besluten att ändå slutfö- 
ra sin magiutbildning införskaffade 
han sig ett antal magiböcker och ma- 

giska redskap via sina utmärkta af- 
färskanaler. Han lät bygga om den 

en i residenset till ett 
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ratorium avsett för 
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isk magi. Den väldigt ex- 

e tillbringar sålun- 
pipwnlåst på den översta 
våningen. Då ingen mästare har varit 

att v 
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visa Serafim har vissa defekter kom- 
i dagen. Demonologin kräver dess- 
utom noggrannhet och ett mycket för- 
siktigt tillvägagångssätt, något som 
Festglade i sitt konstant överentusias- 



med magins hjälp. Besvärjelsen har 
inte bara förlängt hans liv utant 
även frusit hans fysiska åldrande. 
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ga gånger lett till att ma- 




fått oönskade effekter. 
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Taktik 17, Rykte 21 
Hjälteförmågor: Kattfot, Järnnäve, 
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är ett namn som 
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12, 
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demon 1 5, 
mensionsvandring 10, Syreb 17, 
Orientering 15, Balans 10, Mot- 
ståndskraft 12, Telepati 15 
lighet 12, Orädd 12, Livsförläng- 
ning 8. 
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Morarin är magiker, utövare av demo- 

tens. Han 
hör till de magiker inom demo 
som föraktar demonerna och seif w 
som sin uppgift att fördriva dem från 
den altoriska dimensionen. I sin ung- 
dom tappade Morarin kontrollen över 
en demon som han hade frambringat, 
något som ledde till att hans magimäs- 
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tare dog och att han själv åsamkades 
svåra brännskador och klossar vid 

mot demonen. Efter den hän- 
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delsen slog han in på betvingarens 
väg, den väg som han vandrar än idag. 

iren har han vuxit sig mäktig. 

|är stora och hans 
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magi 

och tillsammans med andra betvinga- 
re och magiker har Morarin betvingat 
sex urgamla demoner, elva yngre och 
mängder av mindre. Han hör till de 

are som kan tänka sig att an- 
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vända demoner i kampen mot andra 
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När Morarin anlände till Nohstril 
var det för att avlägga en artighetsvi- 
sit hos en gammal vän. Under vistel- 
sen fick han höra rykten om att staden 
hemsöktes av demoner och om den 
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a existensen av en 
Sedan dess har han hyrt ett oansenligt 
rum på en nedgången hamnkrog i 
väntan på att få upp ett spår efter 
demonerna och deras frambringare. 
frarin känns igen på det markanta 
ärret efter en klo han bär över den 
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vänstra kinden, och på hans vita klä- 

agikerns ålder ser ut att 
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de trettio, men i själva ver- 
ket ålåian 123 år. Allt sedan han blev 
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betvingare har han förlängt sitt 
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bosbor. Tonopazs ryktbarhet kommer 

som 
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i och utanför rikef 
Demoner, monster odf^nän har fått 
sätta till både liv 
med den hårdföre hjälmen. Vid 35 års 

egenskaper som 
vida överträffar de vanliga ynglingar- 
nas. Men med åren har 
hjälten fått ett allt sämre 
ert 
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andra 



mänga 
mer och 

tilltalar 
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den kräver, och undviker kontakt och 
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mis- 
stänksam mot sin omgivningl^Jhan 
lider av en lättare form av 
mani. Han ser sig själv som utvald av 
tia att rensa upp bland det onda 
som har slagit rot i världen, och ser det 
som sin fulla rätt att agera utan att ta 
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Individers intressen. 
Ondast afftäÄr demonerna. De måste 
uppsökas, bekämpas 
ras. Detta har blivit hans föresats och 
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han drar land och rike runt i jakten på 
ondskan. En mäktig demon, många 
små demoner och några 
oskyldigt anklagade för att vara be 

satta, har fått sätta livet till för Tono- 
pazf 

Svärdet Drakeld är av magisk na 
tur och kommer till liv vid orden: *Vik 
hädan, demoner!" Dess 
flamma upphör när orden "Gott dags- 
verke, Drakeld!" uttalas. Att använda 
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m. mea sm paranoiaa in- 

omvärlden sover han sit- 

med rustningen på. 
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men. Detta har som följd att han lider 
av en gräslig morgonstelhet. Sitt svärd 
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på vilket sinnrika runor- 
nament finns infällda. Det är ett ma- 
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giskt vapen vars skada är förödande 
då dess fulla kraft åkallas. De formler 
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föru tsättningar 







Serafim Fe st glade, Morarin och 
paz Demonbane är allihop samman- 
länkade i ett mycket farligt spel. Fest- 
glade är kärnan till problematiken. 
Hans oförmåga att bemästra demono- 
login har ett flertal gånger lett till att 
demoner och krafter som ska hållas 
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tyglade har sluppit lösa. Demonbane 
vistas i Nohstril för att komma åt den 
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förmodade demonologen ochhans ond- 
skefulla anhang. Morarins önskan är 
att få möta demonologen och tala hö- 
nom till rätta. Om inte detta 
kommer han att ta till brutalare metof 
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der. Den ovetande Festglade 
därmed att dödas även halvgalen hjäl- 
te eller bli ivägskickad till en annan 
dimension. Festglades existens i Noh- 
stril garanterar politisk stabilitet. Om 
han hastigt skulle avlägsnas skulle de 
politiska och affärsekonomiska följ- 
derna vara oöverskådliga. Iluset här 
för stunden ingen naturlig ersättare 
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och dess politiska motståndare skulle 

utnyttja tillfället till att skjuta fram 
sina positioner. Detta skulle leda till 
att den gynnsamma maktbalansen på 
Erebos iall er samman. Husets högre 

tjänstemän vJt att Festgläde sysslar 
med c 
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oroar sig 
denne, huset och staden. Serafim Fest- 
glade själv planerar att genomföra en 
stör besvärjelse inom kort. Han tänker 
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sägbara misslyckandet blir ödesdipa. 

Serafim s förestående död och de t kaos 
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att följa därpå måste för- 
, men med minsta möjliga in- 
grepp. 
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Med detta som bakgrund kan du väva 
ihop en mängd mer eller mindre korn- 
ger. Här följ er n 
slag av olika art som kan modifieras 

samman, 
erafim Festglades närmaste 
medarbetare anställer rollpersonerna 
för att beskvdda 
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Morarin och Demonbane, som de ser 
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som ett hot mot huset. Spelarna ska 

samtidigt skydda honom från sig själv. 

• Morarin anställer rollpersoner- 

na som livvakter då han förväntar sig 
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hårt motstånd när han ska möta de- 
monologen och hans demoner. Demon- 

3 _ ¥ misstagit sig och tror att 

Morarin är den verkliga demonologen. 
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I sann heroisk anda greppar han Drak- 
eld för att rensa ut ondskan. 
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Öra. En liten demon 
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f uemonbane ocn ronper- 
sönerna slår sig ihop för att lösa mys- 
teriet med demonerna. Hjälten lovar 
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rikedom om demonerna slås 
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Morarin och Demonbane får nys om 

sig vara i 

en 
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beträffar rikedomen åtminstone). De 
får upp ett spår och förföljer Festg 

nne tar sig fram på un da 
gator mitt i natten. Han sammanstrå- 
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lar med några andra individer vid en 
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mystisk byggnad där ett hemligt möte 
ser ut att hållas. Efter att ha slagit 
vakterna som bevakade korri do- 



gen pa spåren, 
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nar än mer i 
pas med att 
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Isom givetvis av misstag 
sluppit lös — fortsätter den excentris- 

^stglade sina 
Dennes medarbetare tror att rollper- 
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ren utanför det mystiska mötesrum- 
met, kastar sig Tonopaz, med rollper- 
sonerna tätt i hälarna, in i lokalen. 
Då det anses som mycket oförskämt 

: 

att rusa in till ett av femhusrådets 
informella möten med draget svärd 

att 

kastas gänget i fängelse i väntan på 
rättegång. Det är inte lätt att förklara 

rat som är satt att utreda 
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sonernaisr 

av ]il|§ska motståndare för 

Stde, De hyr därför 
in Svarta handens mest otursförföljde 
mördari för att bli kvitt dem. Ocula 
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rollpersonerna och ^ drar slutsatsen att 
de är upprorsmakare med syfte att 

■ ■ ■ ..■■.■'■■'■'" . ■■_ ■■ ■ ■■■■. ■■■.' ■ .-..■ ■ ■ .-.".■.■■, ■ . . ■ ■ ■ ■ . . ■ . ■ 

skapa en kaotisk grogrund för en kom- 
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fallet att Festglade är demonolog. 



under inga som helst förhållanden låta 
något sådant fortgå. 
Och så vidare... 
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därefter två döttrar. Det tar un 
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femton år för döttrarna att bli vuxna 
och under denna tid tas de om hand av 
modern och tränas i de färdigheter 
som krävs för att överleva. Därefter 
beger.de sig ut i världen för att klara 
sig på egen haiid, men det finnl 
rande en viss sammanhållning syst- 
rårna emellan och gentemot modern. 
Il^rl ; ^ : *,Ä en utpräglad köttätare 

växtätande däggdjur, även 
om hon också kan äta frukt. Fa- 
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Sfinxen 







så 
§mmorgonen t 
dagen och trehent titt kvällen?" 
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§M "Vem är 
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ingen svar 
kryper på alla fyra i barndomen, vand 
rar i mannaåren på två ben och stöder 
sig i ålderdomen på en 
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När Al tors intelligenta varelser ska- 
pades fanns det uppenbarligen gudar 
vars skönhetsideal och sätt att resone- 




ra inte kunde 

då just Ée^^^^^ÄöflåÄJ^^II 
märkliga sedda med våra ögon. Ken- 
tauren är ett exempel på. detta öch 
sfinxen ett annat, ännu mer utpr 
Erebs lärde misstänker att det är nfc 





gon gud med ett särskilt intresse 
kattdjur som ligger bakom sfinxen, 

den Segeorr som sägs ha ska- 
pat kattfolket, men varken de eller 

va har ännu utrönt san- 









ningen. 
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En sfinx har ett stort kattdjurs kropp, 
oftast med ett lejons sandbruna färg- 
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men man har ävefi 
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verat pantersvarta, 
tigerrandiga sfinxer. En fullvuxen in- 
divid ÉS-i^ÄÉ^iiBI^Ä^SSläel 
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oräknad, har en mankhöjd på ungefar 
en meter och väger lOÖ-l 50 kj 
skulderbladen sträcker sig ett par gi- 
gantiska, befjädrade vingar med en 
spännvidd på upp till tio meter. Fjäd- 
rarna 





beroende på kroppsfaTgen, En tiger- 

(vingar är melerade i svart 
och guldbrunt, medan en jaguarfärgad 
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rovdjur och 
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nen har kattens 
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gar i samma 




svagt ljus. 
er som 
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sfinxen svårligen kan ansa det själv. 
Sfinxens fram tassar har greppför- 
måga, dock inte på långa vägar när 
lika bra som humanoidernas smidiga 
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kan inte syssla med finmanipulation. 
Hon bör inte heller använda ett före- 
mål som tillhygge, då hon 



sägs vara människor, men 
då människor ofta är mycket bra på att 
försvara sig är det nog inte så ofta som 
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Sfinxer flyger m^ 
inte särdeles ae: 
de. Den sorts konstflygning som en hök 
kan prestera är 

starta måste hon ha tillgång 
till en plan yta som är 1 5-20 meter 

terar 
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flaxande vingar för att nå lyfthastig- 
het. Landningssträckan behöver dä- 
remot inte vara större än två-tre me- 
ter. När sfinxen slår ett 

i dess kropp med tassarna e 
vilket raskt bromsar flyghastigheten 
till nära noll och dessutom brukar slå 

3y tet ( sfinxens STY+STO mot 
ets 

len)* Själva träffen ygäkn^y. soi^ln 

skadebonus på grund av den höga an- 
slagshastigheten. Den följs normalt i 
samma SR av ett bett, gärna mot hu- 
vud/hals, eller två kloattacker. 
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sfinxer är intelligenta är de också med- 
vetna om att dödandet av 
varelser kan medföra hämnd från by- 
tets släkt och vänner; också av den 
anledningen visar de flesta sfinxer 

återhållsamhet när det gäller att drä- 

■ .. ■ ■ 

pa humanoider enbart för att få mat. 
Sfinxerna föredrar ifö ; ;Wva | 
bergsområden i te 
subtropiska områden. Terrängen ska 
vai-a utan skog, då sådan försvårar 
jakt och flygning, och det bör finnas 
tillgång till grottor där sfinxen kan ha 
en eller flera lyor. När en sfinx jagar 
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att ligga på en höj 
och spana nedåt med sin skarpa syn 
för att upptäckta ett byte. När så har 
skett angriper hon med en störtdykning 
och försöker överrumpla och snahbt 
nedlägga bytet med hjälp av tänder 
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och klor. 
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under FYSxlO minuter, eller och med 
en last på högst STYxl,5 BEP under 
FYSx5 minuter. Därefter måste hon 
vila vingarna i 
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är ungefär 6 m/s 
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De flesta sfinxer föredrar att leva för 
sig själva och trivs inte tillsammans 
med andra intelligenta varelser, men 
det finns faktiskt individer som är un- 
dantag och aktivt söker sällskap och 

ga sina kunskaper om 

m 









det dubbla. Detta innebär att en 

eti 



ligheten, som ur en 
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en 




på mer än 40-50 km i en etapp 
lastad hälften så mycket. Av 
anledning tycker sfinxer inte om att 
flyga långa sträckor över öppet hav. 
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aae flygregler 

är också kapabel till im- 

språng utan att behöva 

vingarna. Med en ansats på 

. 1111*1 "~ u PP..ll 

tolv meter på längden eller fyra meter 

på höjden. 
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!ll p er " 

eras som ego? 
istisk^ tjurskallig^ hänsynslös och ny- 
fiken. Men sfinxer ska aldrig tas för 
dumma; de är synnerligen i 
varelser, många gånger med|§fc större 
intellekt än en människa, 
heten är en konsekvens av bristen på 
samvaro med andra intelligenta var- 

1 Ll • L t '* "m ^ h 

elser och en sfinx kommer säkert att 
förändras om hon av olika skäl idkar 
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sådan samvaro. Hon lär sig snabbt och 
kan förmodligen inse behovet av att 
samarbeta med andra om det skulle 
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Alla sfinxer är av honkön och de fort- 
plantar sig genom att para sig med. en 

av passande typ, till 
exempel en tigerhane. Sfinxen är se- 
dan dräktig i ungefär ett år och 







vara nödvändigt, önnxens rovcyurs- 
natur återspeglas också i hennes brist 
på hänsyn för andra varelsers liv. Hon 

anser sig inte vara grym när 
per, utan för henne är naturens 
sådan att de starkare dräper de 
äter upp 
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att förstå och påverka kattdjur av 
slag. Hon kan få vilket ointelligent 

att lyda enkla order 
genom att tala till det och me 
övervinna djurets. Hon kan dock inte 
få djuret att göra något som 
mot dess natur. |jgjl j§ 
En sfinx 
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gudar och är 

|§ner. Hon är ju 
främst inriktad på sig själv och sitt 
eget bästa och skulle noga aldrig kom- 
ma på tanken att böja sig inför en guds 
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har kattspråket reosse som 

Ält,^^.^ m . 

(se Sinkadus JHIilFör icke-sfinxer 
icke-kattmän har språket kostnad 10 
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en otrolig förmåga att lära sig främ- 
mande språk och det är inte ovanligt 
att en individ talar flera språk mycket 
väl. Hur hon har lärt sig dem? 
vanlig metod är att ta fångar 
undervisad i deras tungomål i utbyte 
mot att skona deras livi 

(När en sfinx lär sig tala eller läsa 
ett språk är kostnaden 2 för alla 
undantaget drakspråket som kostar 6. 
Kostnaden för att lära sig sjunga är 

W^^^^^å^m^^^^^^S^m^z sig 

inte 

är tillräckligt bra för att hantera 

Hon kan dock med tassen 
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% ior att vara, „ 
Sfinxens förmåga att 
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att ut- 







åtta märkliga spr; 
är oöverträffad bland Altors intelli- 

. Denna talang för språk 
är skälet till att sfinxer är så 
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erar en 
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begreppsapparat och 

associationer och bilder, vilka i syn tur 

ätt 
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En sfinx är också utrustad med 

, vilket underlättar för- 




ståelsen 




*fl 







-■■■> 







■ - ■ ■ 




akti skt för en 




som 
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are att na en 
ersoii men det är inte 
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aren och spelle- 
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er är mycket sällsynta varelser 
och de flesta av Erebs invånare känner 

Någr# 
dem omnämnas i sagor och där har de 

illts so 









are. 





(■ "-: 



\ V 



sagoversionen ar en 
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förvrängd och förenklad version av 
sanningen och därför är det inte nöd- 
vändigt att en person som 

serade och vältaliga varelse han står 
inför är en sådan. 





_ ;ajppraKKunsKaper och; 

henne till sin tolk, iöiliWBi finns 
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pi^^PPP^ at. i ocn tor sig SKune en 

sfinx bli en bra lönnmördare, men på 

av utseendet är det svårt för 
henne att smälta in i omgivningarna. 
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Sfinxens otroliga förmåga att 
tala språk gör henne till en tillgång för 
äventyrargrupper som reser mycket 
och har med många olika främmande 
raser eller kulturer att göra. Hon är 
också synnerligen skicklig när det gäl- 

. ■ ■ ■ ■ s- — ~. ■ — ,j » l4 + - m t *i"ll. j —x ' . l H J x ■ r L, * **JI i T ■ ' l* ■ i ' ■ '"' ■ " ' ' " T ;^ ,," ■»'**•■ *■ 

ler vildmarksfärdigheter och är därf;)r 
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en bra reskamrat utanför bebyggda 

irmågan kommer väl 
till pass när det gäller att spana 
fiender eller hitta jaktbyte. Hon är 

haturliga vapen och därför kan hön 
vara till stor nytta i strider. 

attutrustaei 



renhet av fantastiska varelser, som 

möter en sfinx på gatan i sin stad 

kommer nog att bl| 

rädd. Varelsen ser ju ut som ett farligt 

rovdjur 
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ju ge henne god övertalningsförmåga 
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om att vara henne till lags. 
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en specialkonstruerad rustmng, 
till exempel av läder eller ringbrynja, 
även om det är sällan en sfinx anser att 

Äl „ ,^.. ..^, s ^ :: , : m: ., Ä .„«-,, s ,, s , eÄ 

""""' s vi s ke n taur er na s r us t 
ningsregler i EDD eller GDD. Tabeller 
för kroppsdelarnas KP finns i Möns- 
terboken 2. Vingarna kan dock aldrig 
skyddas. Tänk också på att en tung 
rustning nedsätter flygförmågan och 
smygförmågan 



När du skapar en sfinxrollperson en- 
ligt EDD åldras denne på samma sätt 
som en människa i 
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betraktas som egéndomslöl 
normalt bara 1T8-1 sm som 
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Det normala yrket för en sfinx är 
, då det är en återspegling av 
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yad hon sysslar med dagligdags i 



-;■/. 



-:■■.:■.■ 

■ ■■ 





:-■■» ■,. 



sig sim- 
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Det största problemet för en sfinxroll- 
persön är att hon inte är humanoid.^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^ ^ 
Alla Erebs samhällen befolkas av hu- 
manoida varelser och därför är allt i 

■,.'.■' ;■.-... .-. ■■,■■ m ■■ ■./ ■/■;-.. : •:& 

derna 

möbler, redskap, m m. Lyckligtvis är 

pstörré än en 
människa att hon inte kan ta sig fram 
där människor vistas. Endast m 



ma, men hon 

vingarna, då det är svårt att flyga med 
blöta fjädrar och undviker därför att 
hamna i vatten. På grund av 

ö 

dolda ting, i/yssna 
kostnad! och 



I. Vidare har 





En mängd färdiga 
humanoider, till 
och for sfinxen är 

















na inte ens får plats om de är ihopfäll- 
da längs ryggen, vållar problem. 

har korta fingrar, men dessa är inte 

lika långa och rörliga som en huma- 

noids. Därför kan inte en 

tag i föremål med en större 

än fem centimeter; fingrarna får helt 

sfinxen använder ett föremål som till- 
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oftast omöjliga att lära sig. 
En 

harmonism, skolor där hennes fan- 

,men 

detta är extremt sällsynt då ytterst få 
sfinxer har den nödvändiga 
en att studera länge under en 
res ledning ocMnderörina sig 
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inte godt4|||sfinx soÄ élei|fdå hon är 

get, 

:er 











inte tappa greppet om det. 









som livvakt om magiRern sKxum vara i 
behov av en sådan eller vakta eif mal 

mot aumaristiga ing 
ir. 




som till exempel att dyrka upp ett lås 
desarmera en fälla. 
Det finns egentligen ingen plats för 
en sfinx i de flesta humanoida sam- 



n 




| utan hon kommer nog enbart 
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vara en gäst där. En fältherre kanske 
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skulle vilja ha en sfinx som spejare åt 
sin armé då hon snabbt kan avspana 
stora områden, och en köpman eller 

kanske vill utnyttja hennes 





ill språk eller till 
naturen, två ämnesområden som pas- 
sar sfinxens personlighet mycket väi 

är till exempel tämligeÉ natll 
för en sfinx att 
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er,om 

vill säga, ty den är formad av en lätt 

smidig merf 

en legering av den ytterligt sällsynta 

metallen aluminium (eller mithril om 
man så vill). J 



| .--,.: 



■ ■ ■ 



■•'AV" 



'■AS'?. 



■'" : 



■ ■ ■ : 



■ ♦■": 



:<%?£&>/& 






■■-: ■ 






■ ' ' 








■ \ 







■"■-■' ■ ' 



■ ■■ 

' L I 






"1V1+ 



', '>-;-'■'/■ 



.. r -W 



UlfSchyldt 

>vm-- ',,,,,..,,,..■■.;,,,,■■■ gg» 

En av trehundratalets största och mest 

sagoomspunna äventyrare hette Es- 
- ^ var så framgångs- 

rik att han ännu idag är välkänd järn- 

som Torgam 
;gbåge. petta ä£ 
en om honom, hans liv, hans gärningar 
och det föremål som jämte stora kraf- 
ter även besitter hans namn. 

Eshwan levde som en enkel man 
trots att hans framgångar i den dödliga 

att äventyra var så stora att 
köpa sig vilket slott som 
och leva i obegränsad lyx. Trots 
fortsatte han att riskera livet som 
en simpel äventyrare och av hans ri- 

Samt* .. ..* . .. r ?v* :%:- t W^y , ::^^r^r^^ Ä^fe.sSajS 

s 

Han blev under sin livstid en väl så 
kän d och ryktbar hj äl te , och genom si n 
hederlighet ses han fortfarande som 
föredömet för en framgångsrik även- 
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tyrare. 

Trots sin ryktbarhet visste ingen 
vilken väg hans guld tog när han väl 
befriat det frän 

*.' L. ' '* + — , 1 

|aste hålor. Han s 
en bägare tillsammans 
eller att slunga ett pai? 
han varken söp 
mått. Det liv han levde känneteckna- 
des av el 
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e inte att ta 
vänner, 

ar, ni§n 
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den lyx man skulle kunna vänta sig av 
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ten om : 
rikedomar 
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framgångar, flöt förbi blev ryktena allt 
tner otroliga och desperata. Ett gjorde 

att 
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r ^ w ^jegentiigen var, 
ke i förklädnad for att vinna insikt om 
människor i avsikt Ä ? . a ^.. Ä ^ ;s ^^^^ 
Eshwan själv gjorde aldrig något för 
att dementera ryktena eller bringa 
klarhet i frågan, var de aldrig så 

eller skandalösa upphov 
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på hemresa från ett 
äventyr, blev han mör- 
dad i sömnen av de vidriga kräk som 
lat sig hans vänner| 
ha listat ut var hans 
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Naturligtvis, säger många, blev 
Eshwan ett spöke. 
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sekel innan hans förtvivlade själ fått 
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sin hämnd. I samband med detta av- 

den grupp äventyrare som ut- 
bnden svaret på gåtan vart 
hans pengar hade tagit vägen. 

Det visade sig att Eshwan Theard 

och hade get| 
sina pengar (nästan) till ett kloster 
som hjälpt fattiga. Det är därför han 
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ses som äventyrares och fattigas 
skydds 

Men här slutar inte vår histcaÄldå 

I trots att hans död 

v .^. .^.^.^^ kunde få ro. 

Han beslöt att han måste göra nå- 
got som var till gagn för de som 
han har svikits av sina vänner. 

Med hjälp av en förbi 
an tillkallade han en 
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magiker. De tillsammans skapade ett 
särdeles mäktigt instrument. En 
hammare formades av hemliga lege- 
ringar av tidens främste dvärj 
till formidabel styrka och smidighet. 

lömda ritualer band ett uns 
















mäktiga formler och besvärjelser i 
denna hammare. I dess själva fäste 
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smiddes en rubin in som sades vara en 
del av en komet, och genom 
sägs det, styr nu den gode 
Theard så att detta vapen med sina 

ä krafter används på ett vist 
och rättrådigt sätt. 

Som spelare bör du inte läsa den 
följande beskrivningen eftersom den 
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Uppe på ett smärt skaft sitter? 
kraftfullt, oktagonalt huvud fäst, i 
motsatta änden sitter det valform ade 

med läderremsor och väl avpassall 
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en grov 

detta sitter ett utsmyckat fäste format 

som en ålderdomlig hjälm. Genom 

^iiiMr" " Til , 

skymtar den blodröda ädelsten som en 
del säger är en rubin, andra kärnan 
från en komet, medan andra inte är så 
säkra men känner sig lite kusliga till 
mods så fort någon 
är fokus för Eshwans psykiska forms 
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Genom rubi nen (eller vad det nu är 

a; j något) styr; : ,.^,.^,,^ 

förmågor. Det innebär att varje s 
dåre måste betrakta hammaren som 
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VAPEN är 
SEBLIVNINGSvarianten och dPkosÄ 

Snga PSY-poäng e 
försörjs av NEXUS. TELEPATI an- 
vänder Eshwan för att kommunicera 

söm sker re- 
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lativt sällan, den förmågan dr^r PSY 
från honom själv. Detta går praktiskt 
till så att spelledaren får fråga spela- 
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ren enskilt vad han egentligen menar 
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Weå en handling, och om den innebär 

av givna löften, vänners 
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upphör mlÄdetta eller ställer till rätta 

vad han har gjort. 

SANNSYN och SANNHÖRSEL 
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kunna genomskåda lögner och i 

ner, dessa måste startas av ägaren 

(vilket kostar två PSY-poäng, som 
återvinns på sedvanligt sätt) men det 
pivs av Eshwans PSYi den nödvändiga 
effektgraden (vilket kan synas konstigt 
jämfört med reglerna, mend så skall 
det vara, magikern använde en variant 
av SIGILL som han själv hade forskat 
fram, men som nu är bortglö 

Om spelaren har svårt att gissa si 
till när det är dags att använda dessa 

besvärjelser kan man ge honom en 
vink om han klarar ett Upptäcka fara- 
kast, eller låta Eshwan varna om 
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är viktigt. Dessa kan användas högst 
tre 
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De två andra besvärjelserna ail 
vänder Eshwan mot de som 
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fyller kraven på hederlighet mot sina 

vänner. De utlöses när Eshwan, dvs 
SL, anser det nödvändigt för att straffa 
en "olydig" användare. De drar sina 
PSY från den spelare som drabbas 8É 
l^svärjelserna, och kan bara 

lom äerer/håller i 
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ren. De är 

spelarens liv genom att dra ur alla 

|Detta innebär att han åt- 
Ininstone kan sova lugnt om nätterna. 
Exakt hur besvärjelserna används är 
något som varje spelledare får? 
stämma, men man bör ställa straffet i 
proportion mot 
än falla om det bara är så att speHl 

blivit sur för att s 

gör som han tycker 
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i besvärjelsen i DoD Magi) är så defi- 
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inte lör en person som 

hem till maten, om int 
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att bestämma, men det bör oftast 




vara en legena, men en 
kanske använda den och då finns den 
där ocb väntar. Stoppa sedan in den på 
ett realistiskt ställe i kampanjen, som 
i en drakskatt eller liknande. Det vore 
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spelarna inte blir alltför vana vi 
att få huvudskurkarna utpekade för 
sig.) Tänk också på att personen 
ha brutit ett löfte nyligen 
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, om han är hederlig, lär • TELEPATI El, SIGILL El, PER- 
inte ha några större problem att få MANENS El 

reda på hammarens egenskaper, Es- • SANNSYN spec, 
hwan talar helt enkelt om det. Dock MANENS El 

inte allt på en gång, utan bara en eller 
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du vill, låt inte dina spelare tvinga dig d . mm 

till det bara for att de vill ha den. Ett 
II råd till dig är att introducera legenden «« 
så snart som möjligt i din spelvärld, 
vare sig du tänker använda hämma 
S ren eller inte. På så vis kan spelarna», 
aldrig veta om du tänker ta med den i 
din värld eller inte. 
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Vapenlängd BEP 

1 2 
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2T6+2 

Den nedre raden avser ickemagiska vapen av samma typ. 
* +4 eller —2 på grund av besvärjelserna. 
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TUm>k efter* vud som sägs i 
pratbttbblom, klottret ner det på 
ett vykort och skicket det till oss. 
Tänk på att skrivet "TÄVLING" 
högst upp på vykortet och ditt 
namn och adress längst ner. Vad 
kan man vinna då? Vad sägs om 
ett splir råns nytt, rykande färskt 
exemplar av "Drakar och 
Demoner MONSTER. ". Vi tar 
emot bidragen fram till den 16e 
november och den som skriver 
bäst vinner såklart. 
Skriv till: 

US 




:■::■■; 



I 



Äsögatan 115 

116 24: STOCKHOLM 
















;.-':■>■ 




. : - 



'-!!* 



■ 




k", 1 . 



■/:. 






■■r--f' 



vB 



■ ■ 




: , 



■■ . ; 



VVi 









■ . 




Ni ■ 

i" 






■ 

I ,■■.-"." 






■ :,'■ 






1 

- : it. 






-.,-. 



V%^?#£W 



,, -' L ;-:',-^: 



;ops 






: --v 



'" ■ : " '■ S 



■ \- ' 



■ l, ■ :■ . 



i*7ÄfW,' 



3Sft£@;«*FiISS 



fåföe&ttl 



; . 



15 SIHKRDUS 57 



■■■■ -^ - L ■. .■.:■■■■ ...■". ■ ; ■■■■:■■.. . .■■ ...■ . 

■■■';:/."..'.::^- + "v;://"--- l -- l 

■SÄ» 

.;■ ■■■.■■■■. ■■■■ ,■;■:■ ■■ ■ .■■■ ■' 



■ ' " "■ "V 



'■i 1 .-.' 




■ ■ ■ 



^11 



r . L - . ,. 



^^»-i 



■ . ... .. . ..:■■. ■■;■■■,■ ■■■"■■>"."■;■..■ ■ '-. ■ . ■:.-■■■ ■ ■■ 

■ ■ : :■■- - .■: ■■.' ■■ ■ — 



: Iff ■ ■: 



i 



Ätl " \'.-" 




H 






-h,; V ' 



. 






■ ' ■ 



' 



'■,,;, 




!= '. v ■." 






'^ 







- 



■ ■■ ■ 



■Kf 



■,.-,.■' 



,-^ iV.jV 



:..: 





■ ' '■ L " 






Rollspel 




Silmarillions värld 



■* 



Anders Blixt 

Farewell sweet earth and northern sky, 

for ever blest, since here did lie 

and here with lissom limbs did run 

beneath the Moon, beneath the Sun, 

Luthien Tinilviel 

morefair than mortal tongue can tell. 

Though all to ruin fell the world 

and were dissolved and backward hurled 

unmade into the old abyss, 

yet were its making good, for this - 

the dusk, the dawn, the earth, the sea - 

that Luthien for a time should be. 
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Arda, den värld som J R R Tolkien skild- 
rade i Sagan om Ringen, Silmarillion , Sa- 
gor från Midgärd och andra böcker, är 
förmodligen den mest kända fantasy- 
världen för alla rollspelare. Iron Crown 
har för spelen Kolemaster och MERP 
publicerat många äventyr och andra 
moduler som utspelar sig i Midgård 
under dess Tredje Ålder och en del av 
dem har givits ut på svenska av Även- 
tyrsspel. Detta material kan användas 
till praktiskt taget alla fantasy-rollspel 
utan alltför mycket arbete från spelle- 
darens sida; i de engelska versionerna 
finns det till och med anvisningar för 
hur man omvandlar vissa speldata till 

olika spel. 

Iron Crown har ännu inte publicerat 
moduler och äventyr som utspelar sig 
under Första Åldern, en tid som skildras 
i Silmarillion och Sagor från Midgård. Men 
eran erbjuder goda möjligheter för spän- 
nande, färgstarka och dramatiska även- 
tyr med mäktiga, heroiska rollpersoner 
och därför ska jag i denna artikel lägga 
fram en del tankar om hur man på egen 
hand kan skapa kampanjer som utspelar 
sig i Beleriand. Artikeln är inte knuten 
till Rolemaster/MERP/SRR, utan kan an- 
vändas till de flesta fantasyrollspel. Två 
bra hjälpmedel för spelledaren är dess- 
utom Karen Wynn Fonstads Atlas of 
Middle-earth, i vilken det finns utmärkta 
kartor över Beleriand och Robert Fosters 
uppslagsbok A Complete Guide to Middle- 
earth med vars hjälp det blir lättare att 
hålla reda på alla de personer och platser 
som förekommer i Tolkiens böcker. 



TID OCH PLATS 

Beleriands historia är mycket lång, och 
börjar med alvernas vandringar väster- 
ut från Cuivienen, men den period som 
lämpar sig bäst för heroiskt rollspel 
spänner från det att Morgoth strax före 
solens första uppgång tar strid med 
Thingol och gråalverna i Doriath och 
cirka 600 år framåt till Vredens krig, då 
Angband krossas och Morgoth slutligen 
fängslas. Under denna tid anländer nol- 

dor till Midgård från väster och ut- 
kämpar sitt förtvivlade krig med Mor- 
goth och även tvistar inbördes. I Sil- 
marillion får man en inblick i periodens 



stora skeenden, men i de mellanperio- 
der som inte skildras måste mycket ha 
skett och därför kan det vara bäst att 
placera en Beleriand-kampanj då, efter- 
som spelledarens och spelarnas rörelse- 
frihet blir större. 




TAMN1NG 



I Beleriand rasar en skoningslös konflikt 
mellan Morgoth, som representerar den 
absoluta, nattsvarta ondskan, och en 
osäker allians av olika alv- och männis- 
kostammar, vilkas moral sträcker sig från 
renaste vitt (Tuor, Melian, Beren och 
Luthien) till gråsvart (Féanors sju elaka 
söner). Här finns ingen plats för för- 
handlingar med Morgoth, utan kampen 
måste rasa vidare tills endera sidan har 
förintats. De som försöker samarbeta 
med den onda sidan blir bedragna (ex- 
empelvis Gorlim) eller misslyckas på 
grund av andra omständigheter och går 
under (exempelvis Maeglin). Världen är 
målad i starka färger och befolkad med 
heroiska personer. Man kämpar inte om 
så futtiga saker som pengar, utan här 
gäller striden makt, ära och ovärderliga 
skatter. (Ett sätt att lösa detta är att be- 
stämma att rollpersonerna har tillräck- 
ligt med pengar för alla rutinutgifter och 
att strunta i att hålla räkningen på hur 
många mynt de har i sin ägo. Då blir 
plötsligt helt andra saker än kontanter 
viktiga.) 



FOLKSLAG 



MORGOTH MED 
ANHANG 

Morgoth tillbringar personligen tiden 
från solens uppgång till Vredens krig i 
sin fästning Angband i den kalla norden 
och kommer bara ut en gång, när Fingol- 
fin utmanar honom på duell vid Ang- 
band s portar. Men han har många agen- 
ter och emissarier som fördolt eller öp- 
pet verkar för hans sak i Beleriand och i 
andra delar av Midgård. Dessa är av vitt 
skilda slag och många beskrivs inte i 
detalj utan kallas bara "onda monster" 
("fell beasts"). Därför kan spelledaren med 
gott samvete uppfinna egna fruktans- 
värda varelser som agerar på olika sätt 
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och som kan ha praktiskt taget vilka 
gestalter som helst. 

De självständiga agenter som nämns 
av Tolkien är balroger, varulvar (som 
dock inte kan skifta bort från varg- 
formen), vinglösa drakar (endast Anca- 
lagon har vingar), vampyrer (t ex 
Thuringwethil) och fantomer (med 
människors eller alvers gestalt) . Det rör 
sig nästan genomgående om onda andar 
som har tagit boning i kroppar som Mor- 
goth har ställt till deras förfogande och 
de har krafter och sinnen som är betyd- 
ligt bättre än människornas och många 
gånger även bättre än alvernas. En del 
av dem behärskar också magi; till exem- 
pel kan balroger besvärja fram eld på 
olika sätt. Det finns inga speldata för 
många av dessa varelser, utan sådant 
måste skapas av spelledaren innan kam- 
panjen startar. Det grundläggande är att 
alla varelserna är mycket farliga. 

Efter Dagor Bragollach år 455 får 
Morgoth många alviska och mänskliga 
krigsfångar, vars viljor han krossar med 
skräck och mentalt våld så att de blir 
hans lydiga tjänare. Ibland sänder han 
sådana agenter tillbaka därifrån de kom 
så att de kan spionera och sprida lögner 
som gynnar Morgoths sak. Det krävdes 
en individ som Hurin Thalion för att 
motstå sådan tortyr, men till och med 
denne hjälte kunde inte undgå att påver- 
kas allvarligt av sina år i fångenskap. 

Sauron deltar också personligen ak- 
tivt i händelsernas gång och under den- 
na ålder har han en fana, en fysisk gestalt 
lik en älvs och mycket fager. Givetvis, då 
han är en fallen maia, är han en synner- 
ligen skicklig magiker. Dessutom om- 
ger han sig många gånger med varulvar, 
särskilt under år 457-467 då han härskar 
över Tol-in-Gaurhoth. Den enda person 
i böckerna som kan stå emot honom är 
Luthien. 

Troll och orcher är de reguljära kri- 
garna i Morgoths härar och skiljer sig 
inte nämnvärt från sina sentida ättling- 
ar. De är skickliga i strid och mycket 
stryktåliga, men de kan inte planera och 
tänka långsiktigt och hålls därför i stra- 
ma tyglar av sina befälhavare. Olog-hai 
och uruk-hai förekommer däremot inte 
i Beleriand; de avlas fram av Sauron 
långt senare, under Tredje Åldern. 

NOLDOR 

De noldor som finns i Beleriand har alla 
kommit från Aman mot Valars uttryck- 
liga vilja och de står under Valars bann 
och Mandos' dom för de illgärningar de 
begått under sin flykt. Detta innebär 
bland annat att de ständigt drabbas av 
inbördes split och att de inte litar på 
varandra. Det är helt uppenbart att Féa- 
nors sju söner och de övriga noldorfurs- 
tarna misstror varandra starkt och vid 
flera tillfällen hamnar de också i direkt 



strid med varandra, till exempel vid 
överfallet mot Dior och Nimloth i Mene- 
groth. 

FÉANORS SJU SÖNER 

De sju bröderna Caranthir, Curufin, Ce- 
legorm, Maedhros, Maglor, Amrod och 
Amras är mycket olika varandra. De tre 
förstnämnda är de mest hänsysnlösa och 
brutala i sin kamp mot vad de upplever 
som sina fiender. Maedhros och Maglor 
är mer sansade och försöker medla 
mellan brödraskaran och andra alvfurs- 
tar. Amrod och Amras är inte särskilt 
aktiva utan tycks föredra att hålla sig i 
bakgrunden. 

Alla sju har dock tillsammans med 
sin fader svurit en fruktansvärd, obryt- 
bar ed att bekämpa alla och envar som 
försöker undanhålla dem en silmaril, 
oavsett vem och varför. Eden leder vid 
upprepade tillfällen till gruvliga illdåd 
där bröderna och deras husfolk angriper 
andra alver och till slut vållar den döden 
för sex av dem. Maglor, den mest ren- 
hjärtade, överlever faktiskt Första Ål- 
dern, men blir mentalt så skadad att han 
flyr från sina med alver. 

Alla andra alvfurstar är mycket 
misstänksamma mot Féanors söner, och 
då särskilt mot Caranthir, Celegorm och 
Curufin, på grund av deras opåtlitlighet 
och hänsynslöshet i allmänhet och på 
grund av dråpet på teleri i Alqualondé 
(se kapitel 9 i Silmarillion) och deras 
samvetslösa intriger mot de furstar de 
ogillar (se kapitel 19 i Silmarillion) i syn- 
nerhet. De sju och deras far övergav ju 
faktiskt sina allierade på vägen till Mid- 
gård när de brände alla noldors skepp 
vid Losgar och tvingade resten av noldor 
att vandra över Helcaraxés is. 

DE ÖVRIGA NOLDOR 



De ledande bland dessa är Fingolfin, 
Fingon och Finrod Felagund. De är 
skoningslösa fiender till Morgoth, men 
däremot inte bundna av Féanors ed. 
Därför har de lättare att samarbeta med 
de andra folk som bor i Beleriand. De 
flesta av dessa noldor är rättskaffens 
personer som har goda ideal, till exem- 
pel Finrod Felagund som lämnar sitt 
rike och färdas mot Ondskans nejder på 
grund av vänskapen med Beren (se ka- 
pitel 19 i Silmarillion). 

NOLDORS LIVSSAFT 

Noldor har en mycket särpräglad livsstil. 
De är främst krigare och lever i borgar 
byggda vid strategiska punkter i bergen 
längs Beleriands nordgräns, ständigt 
redo för strid. Deras främsta sysslor 
verkar vara vapenlek, jakt och smide. 
Uppenbarligen har de förmågan att leva 
på vad naturen kan erbjuda, då det inte 
finns några antydningar om att noldor 
skulle ägna sig åt jordbruk. 

Noldor tycks vara de enda av Beleri- 



ands folk som använder hästar. De är 
beväpnade med ypperliga svärd, spjut 
och rustningar. 

SINDAR 

Sindar (gråalverna) är de alver som stan- 
nade i Beleriand och avstod från att korsa 
havet och nå Aman. De är inte lika 
kraftfulla som noldor, men de känner 
sitt land och älskar det innerligt. De le- 
ver gärna i skogsbosättningar, huvud- 
sakligen i Doriath innanför Melians gör- 
del. Där, i grottstaden Menegroth, bor 
kung Elu Thingol, till namnet överherre 
över hela Beleriand, och drottning Me- 
lian, en maia med stor makt. De med 
sindar närbesläktade laiquendi (grönal- 
verna) bor i Ossiriand. 

Sindars främsta vapen tycks vara 
spjut och båge och därför kom de till 
korta mot Morgoths orcher i det första 
slaget, före noldors ankomst. Därefter 
tycks de ha skaffat sig bättre vapen från 
sina släktingar. 

AVARI 

De alver som stannade vid Cuiviénen 
och vägrade följa med på vandringen 
västerut — avari — blev annorlunda än 
noldor och sindar, då de inte påverkades 
av valar. Med tiden måste de ha spritt sig 
över Midgård eftersom Beleriands sin- 
dar tror att en del avari finns öster om 

Ered Luin. Hurdana de är beskrivs dock 
aldrig av Tolkien, annat än att sindar 
misstänker att avari kan ha blivit som 
skogens vilda djur. Om du vill introdo- 
ducera avari i din kampanj har du därför 
stor frihet att utforma denna alvgrupp 
efter eget huvud. Avari behöver inte 
vara ett enhetligt folk, utan det kan un- 
der tidernas lopp ha uppsplittras i många 

folkslag som är mycket olika varandra. 
Det har ju förflutit en mycket lång tid 
från uppvaknande vid Cuiviénen till 
solens uppgång; tyvärr vet ingen hur 
lång, eftersom det då inte fanns något 
sätt att mäta tidens lopp på. 



MÄNNISKORNA 

Edain, de första människorna som 
kommer till Beleriand kring år 310 (se 
kapitel 17 i Silmarillion), blir vänner med 
olika alvfurstar. De tillhör tre helt olika 
stammar, var och en med sin karaktär 
och de står helt och fullt på alvernas sida 
mot Morgoth. De närbesläktade Hadors 
och Béors folk är högresta och goda 
krigare, och deras ättlingar är nume- 
noranerna och dunedain. Haladin är 
mer kortvuxna skogsbor, vilka föredrar 
tillbakadragna bosättningar. De verkar 
inte överleva Första Åldern som ett se- 
parat folk då de besegrades i grunden av 
Morgoths styrkor 496 och de fåtaliga 
överlevande spreds bland de två övriga 
folken. 

Edains samhällen tycks befinna sig 
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på en teknologisk nivå som ungefär 
motsvarar vikingarnas. De lever på jord- 
bruk och jakt och är bosatta i små byar 
eller enskilda gårdar. Många edain blir 
synnerligen framstående kämpar och 
sådana individer som Huor, Hurin, Tuor, 
Turin och Beren är lika stora och skickli- 
ga hjältar som alvfur starna. Edains tap- 
perhet vid Nirnaeth Arnoediad står inte 
på något sätt alvernas efter och de får 
betala ett dyrt pris för sin trohet till nol- 
dors furstar. 

Östringarna, som kommer till Beleri- 
and över ett sekel senare, är betydligt 
mer blandade till sina karaktärer. Vissa 
av dem allierar sig med alverna, medan 
andra träder i Morgoths tjänst. De är inte 
så väl beskrivna, men det verkar som att 
det bland dem inte finns några hjälte- 
gestalter med otroliga egenskaper, men 
att de i allmänhet är dugliga och tappra 
krigare. Första Ålderns östringar är för- 
modligen inte besläktade med de öster- 
ländska folkslag som under Andra och 
Tredje Åldrarna tjänar Sauron i kampen 
mot Gondor. 

Det lever woser i Beleriands skogar, 
men de är fåtaliga och föredrar att hålla 
sig i skymundan. De är dock svurna 
fiender till Morgoths tjänare och dräper 
med glädje orcher. I Sagor från Midgärd 
finns en god skildring av deras förhål- 
lande till edain och vissa av deras kraf- 
ter. 

DVÄRGARNA 

Dvärgar verkar inte ha så stor betydelse 
i Beleriand . De två gruvstäderna Nogrod 
och Belegost ligger i Ered Luin vid Be- 
lenands ostgrans mot Enador. Därifrån 
kommer dvärgiska hantverkare och, vid 
några tillfällen, krigare in i Beleriand. 
Krigarna är utrustade med hjälmar och 
rustningar som motstår drakeld, något 
som räddar dem när de en gång kon- 
fronteras med en drake. Dvärgarna är 
utan tvekan västra Midgårds bästa va- 
pensmeder och hjälper både sindar och 
noldor i detta hantverk. 

Dvärgarna är genomgående Morgo- 
ths fiender, då de är lojala mot Aulé, 
deras upphovsman, men det innebär inte 
att de nödvändigtvis är alvernas vänner. 
Vid flera tillfällen krigar istället dessa 
två folk mot varandra. 

ANDRA RASER 

En del enter och entiskor förekommer i 
Ossiriand, men, som alltid, håller de sig 
i skymundan och blandar sig endast vid 
enstaka tillfällen i alvernas angelägen- 
heter. Enternas huvudsakliga område 
tycks istället vara de enorma skogar som 
täcker Eriador från Ered Luin till Dim- 




miga 

Intelligenta örnar bor i bergen runt 
Gondolin och övervakar skeendet i Be- 

leriand på Manwés uppdrag. Då och då 



ingriper de i handlingen, till exempel för 
att rädda Maedhros eller föra undan 
Fingolfins döda kropp, men de spelar 
ingen avgörande roll i händelseutveck- 
lingen. Manwé ingriper ju inte aktivt i 
kampen mot Morgoth före Vredens krig. 

Hober lyser med sin fullständiga 
frånvaro i Beleriand; deras entré i Mid- 
gårds historia kommer först i Tredje Ål- 
dern och var de lever under Första Ål- 
derna är det ingen som vet. Dessa fred- 
liga, lantliga varelser har knappast någon 
plats i de dramatiska händelserna under 
krigen mellan noldor och Morgoth. 

Under Tredje Åldern finns det varel- 
ser på den goda sidan som kan skifta 
skepnad, nämligen beorningarna, vars 
främsta representant är Beorn i Bilbo, en 
hobbits äventyr. Sådana talanger finns inte 
beskrivna i berättelserna om Beleriand, 
men de skulle väl passa in i Första Ål- 
derns stämning och kan nog utan pro- 
blem introduceras av den spelledare som 
så önskar. Vissa djur förknippas med de 
goda makterna, till exempel örnar och 
björnar, och vissa med den onda, främst 
vargar och fladdermöss, något man bör 
ha i åtanke om man skapar form- 
förändrare. 

MAGI OCH MAGIKER 

Magi förekommer rätt ofta i Silmarilli- 
on, men dess bruk tycks vara begränsat 
till ett fåtal, mäktiga individer. Förutom 
valar och maiar tycks även Morgoths 
onda andar (till exempel Thuringwethil 
eller balrogerna) och en del noldor (till 
exempel Finrod Felagund) behärska 
trollkonster. Varken dvärgar eller män- 
niskor verkar däremot ha någon kunskap 
inom området. Till exempel var Beren 
vid färden till Angband beroende av 
Luthiens magi, en talang hon förmodli- 
gen ärvt från sin moder Melian, en maia. 
Den vanligaste magin tycks påverka 
andra varelsers sinnen eller själar och 
förvränga uppfattningsförmågan, till 
exempel skepnadsförändringar. Liithien 

en så mäktig magiker att hon kan 
besegra Sauron och tillfälligt förhäxa 
Morgoth personligen, men detta beror 
förmodligen på hennes maiablod. Finrod 
Felagund, en kraftfull men normal nol- 
do, kan inte övervinna Sauron i magistrid 
och den skicklige Féanor kunde inte 
motstå de balroger som dräpte honom. 

Magiska föremål är rätt vanliga. Man 
möter allehanda otroliga svärd, varav 
ett till och med talar, och manicker, till 
exempel lampor, för att inte tala om de 
oefterlikneliga silmarillerna, vilka 
krävde så mycket av Féanors kraft att 
han aldrig kunde göra deras like igen. 
Den sorts magiska föremål som skänker 
bäraren särskilda krafter, till exempel 
ringar som ger osynlighet eller flygför- 
måga, omnämns aldrig och därför är det 
rimligt att anta att de var mycket sällsyn- 




ta. I Beleriand verkar det sålunda finnas 
betydligt färre magiska föremål än i Al- 
tor, men de som omnämns är i gengäld 
mycket mäktiga. 

SPRÅK 

Huvudspråket i Beleriand är sindarin, 
vilket är sindars och laiquendis mo- 
dersmål. Noldors modersmål är quenya, 
men det används sällan och då endast 
noldor emellan, då Thingol inte tolererar 
det. Vissa noldor talar säkert också va- 
linoranska och/eller teleriska. 

Dvärgarna talar som alltid sitt hem- 
lighetsfulla khuzdul. Enterna har sitt 
fantastiska tungomål, vilken nog inga 
andra levande varelser kan lära sig, då 
de inte har tålamodet att hantera dess 

■ 

komplicerade struktur. 

Béors och Hadors folk talar dialekter, 
kanske lika åtskilda som svenska och 
norska, av samma språk, adunaiska, det 
som under Andra Åldern är numenora- 
nernas modersmål och sedan lever vida- 
re i Gondor under Tredje Åldern. Hala- 
din talar ett helt annat och, enligt Béor 
själv, från adunaiska helt skilt språk vil- 
ket förmodligen kan benämnas häla- 
rna 






T 





sitt särpräglade modersmål, förslagsvis 
kallat öströna, utan släktskap med edains 
språk. 

Vilket språk Morgoths tjänare talar 
framgår aldrig, men det är inte Svarta 
Språket, ty det uppfinns av Sauron un- 
der Andra Åldern för att styra Mordor. 
Gissningsvis finns det ett morgothiskt 
tungomål som används som kommuni- 
kationsmedel bland alla de folk som är 
Melkors slavar. 



SPELARNAS 
ROLLPERSONER 

Vissa spelare kanske önskar ha tjänare 
till Morgoth som rollpersoner, men frå- 
gan är om det är så vettigt. En Morgoths 
underhuggare får inte agera på egen 
hand, utan måste i allt underkasta sig 
dennes vilja. Vidare är den sortens onda 
personer mer maskiner än varelser av 
kött och blod, då de fullständigt saknar 
många av de egenskaper som vi män- 
niskor uppskattar: medmänsklighet, 
kärlek, vänskap, ideal och hänsyn. Skulle 
det vara så givande att spela en kampanj 
där spelarnas rollpersoner har som mål 
att vara så grymma och hänsynslösa som 
möjligt? 

Däremot bör spelarna ha mycket 
skickliga rollpersoner, då de äventyrare 
som rör sig i Beleriand måste, för att 
kunna klara sig, vara mycket bättre än 
de som lever under Tredje Åldern. De- 
ras motståndare är ju synnerligen mäk- 
tiga. Aragorn är under sin tid en mycket 
duglig person, men om man jämför ho- 
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nom med personer som Beren eller Turin 
kommer han definitivt till korta. Det- 
samma gäller alverna. När Gondolin 
stormades gick många noldor, till exem- 
pel Ecthelion, i närkamp med de delta- 
gande balrogerna, medan Glorfindel 
6500 år senare inte var förmögen att gå i 
närstrid med ringvålnaderna. Nu är 
dessa individer exceptionella för sin tid 
och spelarnas rollpersoner bör nog inte 
bli så bra, eftersom det vore olämpligt att 
de ändrar Beleriands historia. (Det är ju 
detta argument som i SRR begränsar 
spelarnas rollpersoner unde Tredje Ål- 
dern till högst rang 10.) Men nog bör 
rollpersonerna vara bättre än vad som är 
gängse i Midgårds Tredje Ålder eller i 
Ereb. Låt dem gärna också få god utrust- 
ning utan att behöva bekymra sig om 
vad den kostar; i kampen mot Ondskan 
spelar pengar liten roll. 

Om du som är spelledare använder 
SRR bör nog spelarnas rollpersoner star- 
ta med RIO och sedan få förbättras upp 
mot R30-R40. 

Om du använder EDD är det lämp- 
ligt att låta spelarnas rollpersoner starta 
som hjältar med kanske tio HP att satsa 
på hjälteförmågor eller att spara för bruk 
under spelet . De bör kanske få 1 000-2000 
bakgrundspoäng till färdigheter utan 
övre gräns för färdighetsvärdena. Visst 
blir de otroligt bra, men om de möter en 
av Saurons varulvar, hur stor chans har 
de då? Tänk också på att Altors al ver, 
palaeanthropus nobilis som beskrivs i 
Mönsterboken, är något helt annat än 
eldar och avari, de al ver som finns i Tol- 
kiens värld. Noldor är över två meter 
långa, mycket starka, mycket robusta 

och med stor uppfattningsförmåga. 
Sindar, laiquendi, nandor och avari är 
inte lika imponerande, men ändå bättre 
än människor i de flesta grundegen- 
skaper. 

SKR är konstruerat för heroiska 
rollpersoner och om du tar dig mödan 
att modifiera reglerna enligt vad en 
fantasykampanj kräver (huvudsakligen 
nya färdigheter, vapen och skaderegler 
och omkonstruktion av Kraft-reglerna 
så att de passar Ardas magi) kan resul- 
tatet bli mycket spelbart. (Har Hurin - 
edains genom tiderna mäktigaste krigare 
-Stridsyxa 12T+1?) 



KAMPANITEMAN 



En Beleriand-kampanj kan bli en vanlig 
monsterslakt, när spelarnas rollperson- 
er rider ut i vildmarken eller ger sig in i 
katakombsystem för att dräpa orcher 
och vargar. Men man kan göra så mycket 
mer med den speciella miljö Beleriand 
erbjuder. Här finns möjligheter för po- 
litiska intriger bland misstänksamma al- 
ver och för rena skräckäventyr när 
Morgoths agenter dräper i mörkret. 



DEN VAKSAMMA 
FREDENS TID 

En lämplig period för en kampanj är 
åren 31 0-455, mellan edains ankomst och 
Dagor Bragollach. Under denna tid råder 
fred på ytan, men de olika aktörerna 
manövrerar för att skaffa sig information 
och fördelar inför den urladdning de 
flesta tror ska komma. Morgoth försöker 
utså split mellan alvfurstarna och vissa 
av dessa intrigerar dessutom också mot 
de andra; främst på detta är Caranthir, 

Celegorm och Curufin, vilka bland an- 
nat försätter Finrod Felagund i allvarli- 
ga bekymmer och vid ett tillfälle angri- 
per Luthien och Beren. Morgoth har 
många agenter som till synes är vanliga 
alver eller människor, men som i själva 
verket är formförändrare och fantom- 
gestalter och som utsprider falsk infor- 
mation och ställer till med split och ore- 
da för att gagna Morgoths planer. Så- 
lunda är hela Beleriand genomsyrat av 
konspirationer och det kan många 
gånger vara svårt att avgöra vem som 
verkligen är ens vän. 

Spelarnas rollpersoner kan vara 
husfolk hos en noldofurste, till exempel 
Orodreth i Minas Tirith på Tol Sirion. 
Mot denne ädling konspirerar Sauron — 
som år 457 kommer att inta fästningen 
— och använder allehanda fantomer och 




monster som ombud. Han 
är subtil och skicklig och försöker givet- 
vis infiltrera Orodreths hushåll för att 
införskaffa information och sprida onda 
rykten. 

Även Curufin, Caranthir och Celeg- 
orm konspirerar här, då de misstänker 
att de andra alvfurstarna inte stöder dem 
fullt ut och då de vill stärka sina posi- 
tioner inför den kommande konfronta- 
tionen med Morgoth. De kan mycket väl 
vilja låta infiltrera Minas Tirith för att få 
fram hur alvfurstarna ställer sig till dem 
och för att försäkra sig om att fästningen 
inte kan användas mot dem. 



•• 



MOT ÖSTERN 

De av Midgårds regioner som ligger öster 
om Ered Luin tycks vara nästan helt 
okända för Beleriands invånare. Vad man 
vet är att där lever både nandoralver och 
människor av olika slag och att det som 
senare kommer att bli den kända världen 
under Tredje Åldern är täckt av skog, i 
vilken det vandrar både enter och en- 
tiskor. Det är fullt möjligt att någon 
alvfurste får höras tala om något eller 
någon som kan bistå honom i kampen 
mot Morgoth och därför skickar en ex- 
pedition, lämpligen bestående av spe- 
larnas rollpersoner, ditåt. Om en av 
Morgoths agenter har fått höra talas om 
projektet kan det leda till att Morgoth 
utsänder en grupp av sina tjänare för att 
ta reda på vad det egentligen är spelar- 



nas rollpersoner ska ha tag i och sedan se 
till att de inte kommer tillbaka. 

HALADINS 
VANDRINGAR 

Haleth leder under 360-talet sitt folk på 
en lång och mödosam vandring från 
Estolad till Talath Dirnen och Brethil (se 
kapitel 17 i Silmarillion) på jakt efter en 
plats där de kan skapa sig en egen fram- 
tid oberoende av andra folk och hela 
denna färd kan faktiskt spelas som en 
kampanj, i vilken spelarnas rollpersoner 
tillhör Haladins ledande personer och 
bistår sin hövding med råd och dåd, till 
exempel spaning, planering och "mili- 
tära" operationer som måste genomföras. 
Någon kan ju till och med spela Haleth 
personligen. Hon måste i sanning vara 
en kvinna med en karisma och en ledar- 
förmåga som liknar Napoleons eller 
Alexanders i styrka för att få sitt folk att 
följa med på den mödosamma färden. 

DEN ONDA TIDEN 

Från och med Dagor Bragollach år 455 
pressas alverna och Edain gradvis sö- 
derut från Dorthonion och deras försvar 
kollapsar fullständigt i samband med 
Nirnaeth Arnoediad år 473 då Morgoths 
trupper strömmar söderut in i Beleriand. 
År 496 plundras Nargothrond av Glau- 
rung och ungefär samtidigt besegras ha- 
ladin och dess spillror flyr. När Thingol 
dör 505 lämnar Melian Midgård och 
hennes magiska skydd av Doriath upp- 
hör, vilket leder till att Menegroth 
plundras senare samma år av dvärgar 
och 510 av Féanorsönerna. År 511 förin- 
tas Gondolin. Endast alvbosättningen 
på Balar är ointaglig för fiendemakter, 
då den står under Ulmos beskydd. 

Under denna kaotiska tid rör sig 
många gerillaband, bestående av hård- 
föra män och kvinnor, i de av Morgoths 
härar ockuperade länderna och bekäm- 
par Angbands trupper på alla sätt de 
kan. Både Beren och Turin ägnar sig 
periodvis åt sådan verksamhet. Mor- 
goths underbefälhavare sätter in stora 
resurser för att snärja gerillakämparna 
och i de svåraste fallen (till exempel Ba- 
rahirsband) ingriper till och med Sauron 
personligen. 

En kampanj med ett sådant tema är 
inriktad på vildmarken. Spelarnas roll- 
personer kämpar inte bara mot orcher, 
utan också med den skoningslösa vild- 
marken, i vilken de måste finna både 
mat, vatten och boplatser utan att lämna 
några spår efter sig. Särskilt vintrarna 
kommer att bli kärva. I de byar där edain 
bor kvar som trälar under östringar eller 
andra i Morgoths sold kan gerillakäm- 
parna kanske få en del hjälp, men om 
biståndet avslöjas kommer ondskans 
tjänare att utkräva en gruvlig hämnd 
mot de bofasta. 
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EN KORTFATTAD 
KRONOLOGI 

Med hjälp av Robert Fosters A Complete 
Guide to Middle-earth och Paul Kochers A 
Reader's Guide to Silmarillion har jag 
sammanställt följande ungefärliga kro- 
nologi över Första Åldern i Beleriand 
från och med solens uppgång till Vredens 
krig. Tyvärr omnämns få datum i be- 
rättelserna och därför är det ibland svårt 
att avgöra exakt hur lång tid som har 
förflutit mellan två händelser. 

STRAX FÖRE ÄR 1 

Det första slaget mellan Morgoth och 
sindar i Beleriand utkämpas innan nol- 
dor når Midgård och Angbands härars 
framgång leder till att Melian besvärjer 
fram sin gördel runt Doriath för att 
skydda Thingols rike. 

Det andra slaget, Dagor-nuin-Gili- 
ath, utkämpas när Féanors folk anländer 
och i detta stupar Feanor i strid med 
balroger. Morgoths härar drivs tillbaka 
till Angband. 

1 

Månen och solen går upp för första 
gången. Fingolfins folk når Midgård och 
han utses till noldors kung. 

Elu Thingol tilldelar noldor obebodda 
områden i norra Beleriand att befolka 
och befästa. Han är till namnet härskare 
över hela Beleriand, men kan i praktiken 
inte utöva något större inflytande över 
noldofurstarna. 

51 

Finrod Felagund börjar bygga Nargoth- 
rond. 

52 

Turgon finner Tumladen och börjar 
bygga Gondolin. 

CA 60 

Dagor Aglareb, det tredje slaget. Ett 
orchiskt anfall mot Dorthonion krossas 
av Fingolfins och Maedhros' härar. 

CA 100 

Gondolin färdigbyggt. 

155 

Ett orchiskt anfall mot Hithlum slås 
tillbaka av Fingons här. 




Glaurung visar sig för första gången men 
drivs på flykten i en drabbning på Ard- 
galen. Drakarna håller sig därefter dol- 
da en längre tid. 

CA 306 



Maeglin föds. 

CA 310 

Edains tre stammar når Beleriand från 



leds av Finrod Felagund till Estolad där 
de slår sig ned. De nästkommande, hala- 
din, stannar till att börja med i Thargeli- 
on, Caranthirs land. Året därpå anlän- 
der Hadors folk och beger sig direkt till 
Estolad. 

Efter diverse vandringar bosätter sig 
Béors folk så småningom i Dorthonion 
och allierar sig med Finrod Felagund i 
Nargothrond. Hadors folk slår sig ner i 
Hithlum eller på Ered Wethrins syd- 
sluttningar. 

Haladin fördrivs efter ett antal år 
från Thargelion av orcher och beger sig 
till Estolad. Efter en tid där vandrar de 
vidare västerut under Haleths ledning 
genom Nan Dungortheb till Brethil och 
Talath Dirnen, men många människor 
stannar också kvar i Estolad tills efter 
Nirnaeth Arnoediad och där blandas de 
tre folken med varandra. 

CA 330 

Maeglin kommer till Gondolin. Eol och 
Aredhel dör. 

CA 370 

Haladin bosätter sig i Brethil. 

CA 425 

Hadors folk bosätter sig i Dor-lömin. 

CA 441 

Hurin föds. 

CA 444 

Huor föds. 

455 

Dagor Bragollach, det fjärde slaget. Det 
gröna Ard -galen föröd s av eld floder från 
Angband och det kallas därefter An- 
fauglith. Maedhros' marker och Dort- 
honion erövras under vintern av Mor- 
goths trupper. Fingolfin dödas av Mor- 
goth i en duell vid Angbands portar. 
Fingon blir kung över noldor. 

457 

Sauron intar Tol Sirion och omskapar ön 
till Tol-in-Gaurhoth, varulvarnas ö. Béors 
folk flyr från Dorthonion till Hithlum; 
endast Barahirs fredlösa stannar kvar. 
Östringarna kommer till Beleriand och 
bosätter sig i dess östra del. 

460 

Barahir och hans mannar stupar. Endast 
Beren överlever. 

462 

Ett orchiskt anfall mot Hithlum slås 

■ 

tillbaka. Hurin blir hövding över Hadors 
folk i Dor-lömin. 

465 

Turin föds. 

466-468 



Berens och Luthiens äventyr. Finrod 
Felagund, Huan och Carcharoth dör 
under dessa. Sauron fördrivs från Tol 
sydöst. Först kommer Béors folk och Sirion av Luthien och hans torn raseras 



för evigt. Paret stjäl en silmarill och till 
slut får Thingol den. Beren och Luthien 
drar sig tillbaka till Tol Galen. 

473 

Nirnaeth Arnoediad, det femte slaget. 
Alvernas och edains härar krossas full- 
ständigt av Morgoths trupper. Hithlum 
befolkas därefter av östringar. Tuor föds. 

474 

Falas förhärjas av orcher. Cirdans folk 
flyr till Balar eller Sirions mynning. 

482-501 

Turins tragiska äventyr, mest detaljrikt 
skildrade i Narn i Hin Hurin i Sagor från 
Midgård. De är alltför omfattande för att 
återberättas här. 

496 

Haladin besegras och flyr in i skogarna. 
Nargothrond intas av Glaurung och or- 
cher. 

502 

Hurin dör. 

503 

Tuor och Idril gifter sig. 

505 

Dvärgsmeder från Nogrod dräper 
Thingol i Menegroth på grund av sil- 
marillen, stjäl den, men dödas under 
flykten. Silmarillen återförs till Me- 
negroth. Melian lämnar Midgård. 

En dvärghär från Nogrod som ska 
hämnas smedernas död plundrar Me- 
negroth och tar ånyo silmarillen. Under 
återtåget nedgörs samtliga och Beren tar 
silmarillen. Den bärs sedan av Luthien. 

509 

Beren och Luthien dör. Dior blir kung av 
Doriath och bär silmarillen. 

510 

Féanors sju söner anfaller Menegroth för 

att ta silmarillen. Caranthir, Celegorm, 
Curufin, Dior och Nimloth dödas med- 
an Elwing flyr till Sirion med silmarillen. 

511 

Gondolin faller för en morgothisk 
stormning. Turgon och Maeglin dör. 
Tuor och Idril flyr till Sirions mynning. 
Ereinion Gil-galad blir kung över noldor. 

CA 520 

Féanors fyra kvarlevande söner anfaller 
alvbosättningen vid Sirions mynning, 
fortfarande på jakt efter silmarillen, men 
de misslyckas ånyo att ta den då Elwing 
flyr med Ulmos hjälp. Amrod och Am- 
ras stupar. 

NÅGRA ÅRTIONDEN SENARE 

Earendil når Aman och för människor- 
nas och alvernas talan inför Valar. Valars 
här kommer till Midgård och besegrar 
Morgoths styrkor i Vredens krig. Första 
åldern slutar och Beleriand sjunker un- 
der havsytan. 
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Ett: : llÖ^i|iijÖll Örakar och. Demoner Expert av Ola Nilsson 



Den Eingreenska borgen är ett äventyt iilln st^|É- skatter i form av magiska förefjpål och drivotlijf^ guldmynt. Det enj|i av ihaagisk natur 
fÖrsti|£ i slutskedet av ävéiljrret förutom några magiböcker som enbart är intressanta for d^||onologer. Detfihj^mao andra mål att uppnå 

I jpllllj^ IlllliillS lllilllililll : : 818 i 

Äventyret ställer rollpersonerna infor många situationer där vapenstyrka inte är det avgörande. Många saker händer där kanske inte allt 

llillljlH 

Den Eingreenska borgen är ett mångsidigtäventyr som förlitar sig en hel delpå spelledaren. Ett gott råd till dig är att läsa igenom äventyret 

ett par gånger noggrant. Försök redan då sätta dig in i hur vissa av äventyrets scener ska spelas. Försök tänka dig hur dina spelare kommer 

att reagera när den röde riddaren dyker upp, eller vad de kommer att tycka om vättarna. !j| jjj 

jljl|ll$etta har gjorts l|||i man leta fram saker som behovs under spelets gång, kanske handgjorda kartor ritade med plumpigt bläck, dj 

ÉÉanske har bilder scÄfÉan föreställa SLP, kartor över byarna och staden, grundegenskaper och beskrivningar över några av dina egr||pLP 

^^^ ^^^^ff^^^^^i^^$^^M^^&^' : '- II Slilillill iliilliSli SliJBij! i 

|§När sedan äventyret spelas och allt du har planerat har gått på tok — bli då inte arg över att dina spelare har överlistat dig, utan fortsäjf 



■?: 



■::■:• 



*Vab hänber \?lc 
j! borgen? 

I den gamla Eingreenska borgen har en ka§ 
ösportal öppnats på glänt||*ch kaos håller 
sakta på |jf slippra in i Altor. Portalen ska- 
padiipträXef ter slottets byggnad för ca 500 år 

seclÄ;^|i||noÉ^lögen Jargai av EingreerlH 

: :jargäi : :clo^^^ 

■stucuekaråpiillllÉäl aniieicuinga* -03$||ir- 

talen och ^^fi^§^^^^^&i^§Mi^^^^m 

:;igfnorn: M^K'ÄillöiÉll 

För. cirka tre mlj|öder:s|fedan öppnades; 

orcher från Aiåneh^ff^^p^^ém^^i0^^ 
därpå dr 4||iskf .förändrade efter det att kåps 
hade insvept dei|: Orcherna flydde i panik 
men har nu samlats fffedanför den Eingreen- 

ijplllÉijl^^ 

tisMragningskraft. Orchernasledarehar dock 
gjort det bäst&äv situationen och leder sina 

orchef;:f;;;|||||ääringar r$^:h|%rna i trakt|ii 
S^pen Steengrå har hittills lämnats orörc^B 

^^^^^^^^^^^^m&M mäktig j|l§ 

((^^^^UjM0k an vänder :: s|||jm al-jlilas 
kr|jpr för att kalla tjänare till sig, Det är en väl 

j(äplc||j«hghé|latt mån'g#ti3^1|lii|iip||ilar 
'hernlillit :li"Siimöhdyrican, oÄllrliiiiiiire: 

ojj§f dennes ^j^^^S^^^^^^m^S^^ • 

iS||§|tliehW 

! : i:d#illÉli^^ 

sökning av källarvalven hittade riddaren 

pågra:- a|||iigäl^ avi )|^g^g|^|^^^|ii^göf 

krååillliin herre i ett övergivet mui|8lS|!f|| 
ett par rÄ|iårt slottet. 

ufgpällill^ 

iÉÄlBBMÄÄiSiBSiiii illffillSif 



m 




sunje 



101 e.O. 

per tig jargal av Eingreen låter påbörja arbe- 

: Ilihjp|j£ft|ska borgen. Borgen var avsedd som 
tillhåll för h^igt^^^É^^^^SMåt^^M 



fBin;: |H|BliliMiÄSiiiÉ^H(IBl tarvas: j avjjl 

skUdhe|| varför Jörgen förlades långt tite på 
byar i om rådet. : : WmmiE^^ 

103 e.O. 

||en Eingreenska borgen står fäfttg^Ärti- 
gen flyttar strax därpå in och med sig har han 

en-:storsVart:Speg;;el : saml hlgrä : myckefiröghä 
tjänare. 

110 e.O. 

perii^|l|fÖ;.lyckas men slutar i enÄ||i|i;<)l| 
jlertig Jajgaifastnar i^^^mot$$iiQim^^ 

Okko'gg'kt^ Uhder två hela långptii. Tjänarna 
och annat leliifllil bongen msjuknafjsh&bbt 
l|in obotlig ijukdöm och dör. Ryktet spllier 
Sg snabbt till byarna i området att borgeh/är 

: ond ;öch::;i^eB: vågar sigdit.: | »R 

112 e.O. 

.stänger : kais|>örtalÄiÄÄ till priset: av sitt 

llpptakt 

1rrl||iii| : vlf|lgfc^ 

inte heller särskilt rika. Eftetjf||:ha besökfiitf 
par tre värdshus och tavernor upptäcker cf| 

ned en stadsbo. De får ett ypperligt tillfälle att 
blanda sig i striden och rädda den nedslagne 

Élilifde: 

SJII, sid 73, för grundegenskaper. \\ m 

|| Väl räddad tackar man|||n rollpersonernl 

stort lottéiiiliilpriat av ''Stegrande Hings- 

lotten högsta v||||eh> en.|iia : landet ||^||É| 

B Rollpersonerna ger sig av i pigp||iilÄi| 

söm fcä^äBHp 

ontkins \Järbskus 

Resan Zorakin runt l^^fcr as så detaljerad 
som du önskar. Rollpersonerna stannar till: 





Genom Sti||ände ^igstens Färder Och Re- 
sönerna kan tänkas vilja dricka vill säga. ; 1| 

vilda krogsjagsmål, lekar och u|||änångarlW 

SiiiaduÄI 1 8 för regler för beiiJpftgv::Ä!! 

:lfiiler resan kan vagnen öv^i|lÄ: av^äSSl 



^u 



issoee 



I 



Efter att rollpersonerna h||!Jirdats omkring 
linder en vecka ar staden Steengrå, dess ut- 
märkta värdshus och dess berömda öl, nästa 

tv^:>ipy|| : ulen är plJ^^lj^Sili^vfig lig|||: 
Stipngrlléndast en ■ halvtimiÉ^:||pÄenad 
bortv : ■::: ■ : M 

Steengrå jj 

staden och tar in på det hemtrevliga värds- 
vagnen tar sin lilla tid (tre till fyra dagar) har 




m 



StäMningen i Staden verkar lite dämpäi 

Sch stadsborna inleder ogärna någon kon- 
versäÖÄÄecl^fliipersoherna. De ser miss- 
tänktsaiftt på främlingarj|i|:Om (|gpW#i|all- 

llj :::SkaiÄ|ili!^ 

grå hade släkt och vänner. Inga överlevande 
har hittats. En närbelägen vättebosättninghar 
utsetts som skyldiga av pöbeln men ÉIäI 

Falter Räed har hindrat att hämnd tas utan 

1 I Steengrå brukade vättarna byta mat mot 

kommer denne att utsättas för ett lynchnings- 
ge vatten får sätta liv# till i repet och hmdrajf 

söka händelserna utlovar borgmästaren Hal 
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raid Svar t en mindre belöning i mynt alterna- 
tivt att rollpersonerna får överta ett övergivet 
hus i den lilla staden (du får avgöra hur 
mycket en liten penningsumma är enligt din 
kampanj). En av stadens främsta krigare, Se- 
nar Eki, erbjuder sig att följa med — om inte 
av annat skäl än som guide. 



Tibss 




erna 



För att äventyret ska fungera smidigt finns ett 
tidsschema med. Här beskrivs i korthet vad 
som händer och vad rollpersonerna förvän- 
tas göra. Om det under spelets gång blir 
nödvändigt att ändra tidsschemat (pga att 
spelarna klantar sig) får du improvisera efter 
egen förmåga så att äventyret flyter vidare. 



-Vaal 



Rollpersonerna anländer till Steengrå på 
förmiddagen. Upptäcker det lokala ölet. Pratar 
med bybor och får reda på vad "vättarna har 
gjort". Erbjuder borgmästaren sina tjänster. 
Träffar Senar Eki. Gör upp planer. Sover. 



<%2 



Reser på morgonen till vättarna för att un- 
dersöka, samt besöker de tre nedbrända by- 
arna. Finner att vättarna är oskyldiga. Åter- 
vänder till Steengrå och finner borgmästaren 
mördad. Lyckas ej övertyga någon om vät- 
tamas oskuld. 

^Natt Z 

En by blir överfallen och jämnad med marken 
av orcherna (såvida inte äventyrarna över- 
nattade i någon av byarna). 



Oaa3 



Ett uppbåd organiseras av den nye borg- 
mästaren mot vättarna under dagen. Även- 
tyrarna måstefinna bevissom övertygar Fal ter 
Raed, vaktchefen. I den nyligen plundrade 
byn finner rollpersonerna spår som leder till 
den Eingreenska borgen. 

Om rollpersonerna inte är tillbaka med bevis 
att vättarna inte är missdådarna före mid- 
dagstid lämnar ett stort uppbåd Steengrå för 
att jämna vättebosättningen med marken. 



Oaa 5 



Rollpersonerna firas som hjältar, alternativt 
smyger iväg i tystnad. 



Senar ^Ek 



t 



Om rollpersonerna erbjuder sig att undersö- 
ka plundringarna av byarna och vältarnas 
förehavanden kommer de att träffa Senar Eki, 
en av byns främsta krigare och uppvuxen i 
byn Åkerdal, nu nedbränd, som vill hjälpa 
till. Senar förlorade en stor del av sin släkt och 
hyser nu ett stort hat gentemot vättarna. Se- 
nar är mycket hatisk mot vättar och för att 
visa detta i spelet bör du framställa dem så 
negativt som möjligt när Senar talar om dem. 

Om rollpersonerna inte erbjuder sin hjälp 
kommer Senar att söka upp dem och berätta 
vad som har hänt. Han kommer att peka på 
vättarna som de skyldiga och berätta om 
deras guldskatt (påhittat för att få de giriga 
spelarnas hela uppmärksamhet). 

Om rollpersonerna inte vill ha med sig 
den gentemot vättar blodstörstige Senar, el- 
ler om gruppen rent av innehåller vättar, 

kommer Senar i hemlighet att följa efter för att 



sabotera så mycket som möjligt. Exempel på 
sabotage kan vara att förstöra rollpersoner- 
nas jaktfällor, tända eld på deras tält, stjäla 
derasutrustning,etc. Du kan troligtvis komma 
på en mängd "roliga" sabotage. 

Om rollpersonerna har väldigt bra 
grundegenskaper, färdigheter, mm, kommer 
Senar automatiskt att fungera som sabotör 
under äventyret. Det är viktigt att han inte 
blir upptäckt i början utan hellre någon gång 
i slutet. 

Om Senar följer med kan han vara en 
kunskapskälla att ösa ur, eftersom han vet lite 
om allt om trakten. Nedan står några rykten 
som han känner till. Om han inte följer med 
kan informationen ges av någon annan bybo. 

'Ttykten som kan 
snappas upp 

I Steengrå och i byarna i omgivningen cirku- 
lerar en mängd mer eller mindre sanna san- 
ningar om vättarna, de brända byarna, en 
mystisk röd riddare, ett hemskt monster som 
lurar i den mörka skogen, spöken i en övergi- 
ven gammal borgruin och om borgmästaren, 
med flera. 

Dessa rykten är till för att ge äventyret 
större rymd, du bestämmer själv vad som är 
sant, falskt eller en blandning av båda. Ryk- 
tena är även bra att förvirra spelarna med om 
de ser ut att klara äventyret för lätt, sätta dem 
på nya spår om det går dåligt eller för att ge 
dig tips på nya äventyr. 

Du bör se till så att spelarna endast får tag 
i rykten genom rollspelande istället för att 
använda färdigheter och slå tärningsslag. 

• Vättarna har blivit rika på allt det de har 
plundrat från de brända byarna. 

• Harald Svart mördades av vättar som 
infiltrerat staden under natten. 

• Harald Svart är en av orsakerna till att ett 

flertal jungfrur inte är det längre. 

• Det var Tereman Rneker som dödade 
Harald Svart för att kunna bli ny borgmästare. 

• Vaktchef Falter Raed är vättevän och är 
i förbund med dessa. 

• Ett stort monster i skogen har slagit flera 
boskapsdjur till döds och en trettonårig pojke 
har försvunnit, troligtvis dödad av monstret. 

• Vättarna har dödat boskap och rövat 
bort en trettonårig pojke. 

• Den gamla borgruinen i skogen är 
hemsökt av dess borgherre, hertig Jargal. 

• Det ska finnas ett gammalt kloster några 
timmars ritt härifrån, vars tempelskatt inte är 
av denna världen. Skatten bevakas dock av 
tre demoner hämtade ur vattenriket. 

• Rednas Heldor, den läkekunnige gubben 
i Steengrå, är en kvacksalvare utan några som 
helst hänsyn till sina patienters väl, endast till 
deras penningpungar. 

• Med tanke på hur vädret är kommer 
nästa skörd att bli den bästa/sämsta i man- 
naminne. 

• En mystisk riddare klädd i glänsande 
röd helrustning red förbi Ekiby tillsammans 
med sin väpnare. 

• Det ska finnas en fantastisk skatt i en 
övergiven borg inte långt härifrån, den vak- 
tas dock av en mäktig förbannelse. 

• 1 ett kloster inte långt härifrån dyrkades 
för hundra år sedan naturen som gudom tills 
härskarens beväpnade soldater gjorde slut på 
friden för att de fridsamma munkarna vägrade 
betala tempelskatt. 

• Elena Dryna, en av Steengrås ogifta 
bonddöttrar, är lätt på foten. 

• As tan Tekorin, Steengrås bagare, blan- 
dar ut sitt bröd med både det ena och det 

■andra,.... 
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Utspridda runt den lilla staden Steengrå finns 
sju små byar. Oftast är dessa byar inte större 
än fyra, fem gårdar med en befolkning på ca 
25 personer. När äventyret startar är tre av 
dessa byar brända till grunden och inga över- 
levande har hittats, endast lik. Nedan beskrivs 
de tre brända byarna. De fyra återstående 
beskrivs i slutet av äventyret. 



Ikalby 



Ikalby var en gång en fredlig liten by beståen- 
de av fem gårdar med sammanlagt 23 själar. 
Den attackerades för nästan två månader se- 
dan, ungefär samtidigt som vättarna hittade 
en åder av silverrik malm i sina utgrävningar. 
Det var sedan när vättarna tog sitt silver till 
Steengrå som de började misstänkas som 

missdådarna. 

De döda begravdes utanför byn i en vackert 

belägen dal, av en speciell begravningspatrull 
beordrad av Steengrås borgmästare. 



JKkerbal 



Åker dal bestod av bara tre gårdar med 17 
invånare. Detta var den andra byn som at- 
tackerades, en månad efter att Ikalby hade 
plundrats, och nu blev vättarna direkt oväl- 
komna i byarna och i Steengrå. Den speciella 
begravningspatrullen beordrades ut igen .S| 

Kvar i ruinerna i Åkerdal finns bevismate^ 
rial gömt bland spillrorna. Ett orchiskt svärd 
med inskriptionen "den gyllene lysstaven" 
på svartiska kan hittas med ett lyckat slag för 
Finna dolda ting. Om äventyrarna inte hittar 
svärdet, men Senar Eki finns med som vägvi- 
sare, hittar denne svärdet automatiskt. 

Åkerdal var Senars hemby; 

5:t *Trityhy 

S:t Trityby var den största av de tre brända 

J J 

byarna och bestod av fem gårdar med 32 
själar. Byns namn kommer av ett lokal t helgon 
som led matyrdöden för 200 år sedan. Ett litet 
vägtempel helgat åt Odo fanns i centrum av 
byn. Allt är nu nedbränt och hatet mot vättarna 
växer. Detta hände en vecka innan rollper- 
sonerna anlände till Steengrå. 

Begravningspatrullen skickades ut igen 
(somliga i Steengrå började undra om inte 
begravningpatrullen borde få fast anställ- 
ning). Stämningen börjar bli kylslagen hos 
stadsborna, men särskilt hos byborna som 
inte har stenmurar att gömma sig bakom. 

^Vättarna 

Ca 1,5 mil väster om Steengrå finns en vätte- 
bosättning. Det är en liten by med 29 vuxna 
medlemmar och 25 unga som tillsammans 
bearbetar den gemensamma gruvan på jakt 
efter metaller. 1 gruvan har man alldeles ny- 
ligen hittat en rik silvermalmåder, förutom 
det järn de normalt utvinner. Byn ligger intill 
gruvan i ett smärre grottsystem. 

När vättarna blivit rika på sitt silver rikta- 
des misstankarna mot dem när de första by- 
arna plundrades. Detta ledde senare till att 
två vättar lynchades vid ett besök i Steengrå 
när de tänkte sälja några av sitt folks sm ides- 
arbeten. Efter detta, som hände för nästan två 
månader sedan, har vättestammen isolerat 
sig från människorna. Av detta kände 
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JÉSIär v|i(arna hittade silvret uppstod III 

^äktj|||^ 
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ÉllllpeJiliekä^ 

Av de 29 vuxna är 20 kunniga i svIMets 

|puh||ij|l|^ 



'Vättebun 



jlru van ;«|||i|iiilii|e : iliiifer : att ^i^gajliitlliÉr 

fialmb äådar/ villar ÉMi^i^^Nét:^p^||^ 

** 1 1^ i_ t ." X v. *II'. X ■>■■*.;.> X\ ,* I* ' **♦! ♦**"■*>***' * * t t I*?I"X'* X",*"XX^v ■■■^* f vit* * * *\ !■**■ v/*vX '* •*•■+ Ij t ■'*/'** ** i"<X *X1* 4 + * '■"X Jl\ I I * *** ******* **■* * *"*•*< * * **.*!■ 'f-XIvv Xv«*X"i 'L i 

na l|||§Éiitm^ 

(||||jj§§^^ 

:l^i|ÉÉidr^ 

iindaltljlå^ 

I jpj|M Hif fin! ^|^^^^^HW^^^id^S^l*wi^priKNt!:^Ste 

^^Én lyckas har fått luktsinnet bedövat (och 
slipper då göra fler Elf feslag innei grottorna). 



l^^Mgåna 



ÖverhHek:EnimalgpSI^ 

1 1 : Ö -Étai p^^^^i0|iÉlili^föHi0Ktel skulle 

SL: Efi rollpersonerna troligen har Senar 



jj 1 Detaljer: ^^p^|^^0^^^^p^^'pii)| 
Épjliitte kan tänkas äga, kanske en vackert 
gnistrande sten (värd 33$ km), 2T4 ben 
(gnagda), 2T3 km, ett blankt silvermynt, en 
trasig dolk utan handtag, skaftet till fltharrB 

Varelser: Dagtid: 60% chans för 1T2 vux- 
na vättar samt 80% för WB unga vättar. De 

::$!uXhä::hlller;:p^ 

gruvan. Nattetid: 30% för 1T3 vttxriä vättar 

;iisi : |iirnäk,det:ar 

:|iiärjj§ärhäm^ 

4. Matförrål (2 st) 

vars golv det står 1 T3 trätunnor. På väggarna 

||iili i: ugpi|lialhplor:^^ 

ii||irt^lii>:iii(^Éott;« 
^håller älliiiilliiÄI^ 

:||Slli^|i;siÉii^i||äÄ 

.■ : • . ViiitoÄtlÉiii/iÖMÄans dägtid att nå- 
7$% nattetid att 1T2 vättar tittar in för en 

l|ii|||||liii||P 

|lirsÖii ; ^ri|l^m^l^d^ 

miltider. 

5. *X)ry ekes förrå}* 

'Hk1f\ m *S\\'] : >^i:'*:;*: : :*i : *i*ii*ivi"'^'! "****t* 5:-*-:* ■:* h - % ;vl*M'---%^*l : ,"*"r *i ';*:***:-,-:'^*^* * : ***;Ä?'"** : ' 't-"*>fi*j;'*;* j**-**t-:***"-* : " : :*;- ;v;7/; : \* V;**;":X*':'^**;*>^^ 

'^u^^^^i^MS^Iivaxi scÄlill st#iij|delen 

;k:allfijRa^å-:g|asflii^ 

ligger på golvet. É|teBi^BBt:'B : SiS 

(eller kanske rättare, vättedrank), en tunna 

(^|liii|i|'iB|lliÉ||^ i annan ; bläskigtlol ;ÖB 

;:;;i : :::; : :;Värelser:&^ 
^;::;in;;:SÉ; : ;:€)m; 

+ * y » * *■* "*I^*Iy" * v/*'*''"'< *• ^** I *'* " '* Jwy*Av ■*■■ *!***- I* *IvI* X^"*i%.*« *"LI* *I !*■***'* ."»Vi* I*, jir- '**■+! ** + » + *I** + I* *« + I^.*** .vÄ-t*'" I"X ****** '**• * -^ I* I t V -*' + . I* + * **** *.**-vI*lI + I* I 

dahta^l|^:liÄlr|§lÄ 



försöker slå ihjäl den). Det är viktigt att spel- /^ Cxm^lt <it\l\lfällsi (9 <r) 

|rna INTE upplever detta som ännu ett ''gå- °* - Lom$ ^ ^OLVfaLUi KA St/ 



^^äi^äipl^il^K^MHiKiM^^ 

Hl | (^^é^^^^K^B^^^^ ;:hlter ; pB||||pi||| 

Vi||e.:: : ::;;| : 7::;:;:;::-*^ 

2. 'Vaktrum (2 st) 

*"" : ill*li : :-: : : :' : v!"""!*' i :'i **i-i* *|^****V*" •■:": :*^iM*:s*'*vV*i*-i'*.* / //ä!S1'2- *t'l">"":o"^* /!v!*'.*V- '.Vif **'-;*'"** i"!" 1 ^"- ** C^iÄ-fviäJJ^W^-.' -if^!l^^^ ,*' -i^'']:':*,"!^!'?:"?!",' ä*ä i:'ii,*:yi. 

^Överblick: Ett litet kyffe med enl jligj^om 

||||JlMäar^ 

givakt. 

Ö^lljer: Dolt blanci.. halmen på golv#J 

:::: : ; : :\;:;Var|i|e:r::ifc 

, 's.*'*'o*'i XirJXv*" *4 vI*i'4"^4'4Vl*5l* ■**' '****'! X + *i *»* r * + *^**"**I X ■*'**»"■ J - * I»* **rt»I* *XvI <rt*^!*'!*5i*Jvl I lilr ^I**I'-I*"I*X***'***"X*"**^-I"*T*I^5yyIvI^lvl"£ XvIv!*ivJöl^XC**.'***j vi** X**X *!*'*** * i K 1 "'t*"i*X%"X".I".vIv!"K"""!^l^ , Ji*lAr*b 

S.^bostahilOst) 

'. A#*^ i^*:V/ 'j^i':***:** ■■; i'':*:-*'* -i*^;-! SjjCJ'"-* i'i**"*'' .''I'- -'I *** '1^.' A<*i *i.'i^''* "'"v"'!''!'* *' "•!*'':§*"*" ••S*ov*'>Xy/> *I" **i *♦!< i *;">:';" 'i *";* S*v vvJS! *"""* *"" '"^-•ft* *i/il ilv!^;3i : Ä*i>»^ ä*ä;Stv> v?i*S 

::Över||llc^::::jSlt : SÄ^^ 

berget, med ett antal (lT4|;||^lmbäddar p| 



::ÖiiilÉiRHli|öft^åh|;^ 



iiiMirlil 



m. 



het åt dem. Den so#gft^|sli|iåste klara ett 
^slfilill^^ 

jBlSä;pa; :f^ilum|li^ 



tygst|piii«(34 s0 c<hipft;g<^Ér ; täckt:pied 

|orii||^a;:be81|^ : ;:^v 

;;;'; : i:-: : ::I|l|p}er:llÄ 

sal. Trästolen är hans tron och den låsta j§|| 

mar. Kistäl? innehåller hajjS&en t silver (tre 

km samt ett vackert målat ägg (målat av Grfj|| 
||älv, saknar dock verkligt värde). Hit 
Varelser: Gryta Kråkf cliUBiästan aifc 

vacker uil§^äti|Hicka. Jl^Upersonemasilrjj! 
■taliiiftGr^éäjSör var^ihigppcri^ fredllgf ,' 

då på'::sin. rro^I:|^3|Sli^:p|d på besökarna' 
och Jäver att få veta vad de ii! 

Överblick: Det luktar förfärligt. Ett litet rum 
vars golv har ett otal fördjupningar fyllda till 

:Éh;:cJi|-MviSorjä : .:; i ;.|i 

SL: Ett nytt FYS-slag kan göras a#|illa i 

De som redani;||iår dåligt Od|i|Öisslyckas mår 

'Vättarnas $ru Va 

^^ä^det : firih:ilÄifc^ 

derr||i55gruvan finns ungefår-^hälfterllÄllla 

vättarna vid aEa tidpunkter. Vättalha arbetaj 

liliif |for:att:f i uf ^x^^^i^^MMf^^^fi^ 
Gruviji-fäig beskrivsintemÄiim rollpe||:' 

lEi ngf epiika :: : ^^^)^iBi^-|^^^te: : ;ii^fäiHi 
där tre vättar jobbar med att rena silvermal- 
men (det finns även en större men den är 



Morll 



När de modiga äventyrarna återvänder från 

ifteengrå. Borgmäs tarjij:äi^i|lm ördadifeit t 
hem av en kniv i ryggen. \ilt borgmästaren 

^Tlliifianfftllk^ 

befrias från sitt uppdrag. Rollpersonerna få| 

^sna på de|laé "vilda i%ntasiét^|8ä ; iSI|i|il| 

stadsbor håller på att organiseras. 

Mördaren är en familjefar med en dottej 

Svart. Detta vet naturligtvis inte någon och 

;tiSkt: mOr A^^ttåKMMHi^^^^^^ttPPS 

Du bör se till att spelarna blir förvirrade! 

'hly by hrarib 

^Ipi^pHdl^^^SM^^HIw :ÄÉ rollper- 
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sönerna efter sin rundvandring hos ..yäf tärna 
och de redan plundrade byarna stannar över 

natten i en av de återstående byarna attackei | 
ras den byn. Annars får Granbyn den tvivel- 
aktiga äran|jl, jj 

Om |jjf|^e? sönerna inte kan hjälpa till blir 
resultatet änn|jpn plundrad by utan överle- 
vande. I Steengrå, där den nye borgmästaren 
har fått makten, sjunker stämningen dras- 
tiskt. För att visa sin handlingskraft strunta!! 
den nye borgmästaren i lag & ordning och 
organiserar ett uppbåd. . |||i||ll: fl 

Det är nu viktigt att du ser till att rollper- 
jjj sönerna undersöker den brända byn för att 
hitta de riktiga missdådars*a innan vättarna 
drabbas. I den brända byn ånns flera spår av 
orcherna som blivit allt modigare efter de 
tidigare lyckade attackerna. Följande saker 

kärihittäs: liiBljlSP^ IIH 

• En dolk av orchisk utformning (Finna 
dolda ting +3, Orchisk kulturkännedom). 

• Ett avhugget finger från en orch (Finna 
dolda ting -5, Zoologi) jflpjjj 

ji « Ett kortsvärd gjort av vättar (ej att för- 

Jömma försedde vättarna trakten med me- 
tallföremål, Finna dolda ting +3)||8li||il 
|l • 'Spår 8|m MlBÄ ur byn mot delj 
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Efter att ha följt spåren! <$||B||^t?^^ 

:^ : ala : ;stigar'||h genompickiga snaiiöppnar 
sig skogen i iérvilir gläi^^^poö^EÄI^^ 
en i|l metlifcög kulle r||ed en halvt liserad 
borg. IBkslingor frå^/ty|:pgéreldar:';|il^|an- 
Iftr kullen stiger sakta uppåt, och vid eldarna 
karjyån samling varelser ses. Valserna äg 
naturligtvis orcherna som firar segern öve|| 
ännu en by. Jj 

Exakt hur orcherna är placerade runt bor- 
gen får du själv bestämma. Om rollpersoner- 
na är mycket erfatna och stridskunniga håller 
flera av orcherna en vaksam blick på omgiv- 
ningen. ||f 

När sedan orcherna har blivit avklaradff 
intresserar sig förhoppningsvis rollpei|©»jj 

na för borgen och vad den kan inn||åUa|oÄI 
inte bör du uppmuntra detta. Det kan också 
hända; att rollpersonerna blir tvingade in i 
borgen av orcherriä (som inte följer efter). 

Hur som helst är borgen tre våningar hög. 
Taket och de nordöstra delarna har rasat. 
Enda ingången (såvida inte änterhake och 
rep finns tillgängligt) är den som en kort 
trappa leder upp till. 

y"-y :: *:*<-iyy« :■:■>:■ * ■♦■%■:■. -^^ ffl-ÄS.?.^?^!?^;-^ 



gen prh skinlig t m edanl^||||§or gan en an tog 
en Måaktig nyans och alla blodkärl färgades || 

grönas Nu håller kroppen sa^p på att ruttna 

under träbordell-: i 

III SL: BeskriV/dennascén-Säyämjeligt och 
vidrigt som möjligt och låt sedan alla rollper- 
soner göra ett INT-slag med -20 för att slippa 1| 

slå på skräÉfJabellen, : 
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: ;p^érl>lick: Detta verkar Éii|^pi|pett som;|| 
i ; taÄMÄÄnu ligger .grova stenstycMnoeh | j 
rester av möbler på golyetvirl|^tigrustning;|| 
l^Jr i givakt län jpspÄifvpggen. T|i : ;::éyarta"- 
iiiiallställ ånns häUlBllli illl 

^IfEöifetfpiÄfi^ii geri IliiÉielÖs^men. tit- j 
tar ma^;n|li;geri|li;h jäimens visir #er man a|| 
dei|||ngerar utmärkt som skräpbehållare. 
Det Är den röde riddaren som slängde lite 
bråte i den efter att ha städat det gäsMrm han j| 
använder (se rum 11). 
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Senar följer med kan han berätta lite om ruifii 
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GrakE|^^lkröÄr#i||ilihs orcher har sia- 
jllgit läge||jedanför borgkullen. De hyser alla 
|| stor respekt för slottet och vågar sig inte in 
efter det första besöket då en av dem råkade 
öppna porten till Kaos. Om äventyrarna går 
fin i borgen följer orcherna inte efter. 
Hl När kaosporten öppnades på glänt över- 
llköljdes orchel§aav kaospartiklar, och:' : har 
de bllilifi del av; det kaÄiirn demonerna 
skapas ay; förändrades de drastiskt till (Kli 
!||cäpta ,J^p|||i:|v k|p|arelser.'. : .Orchernas 
" kroppar muterades rri||i^alla klarad e|i;|iif Ör|| 
||^<pngeri;i|tan dogpu återstår endast Grakkf 
och'.'él^1av hans-; : orcher .": -De flydde i panii^l} 
^|iéh.;sÄta som säkert, drogs de tillbaka mot 

Ito|!||É;^eh kaosporten. För atfpylrleva bit- 
ja d e or che^^ phondra de n ärm aste by arna på 

iiii':;Ä skatter. ISllll 

jll Du bör tänka på att de flesta rollpersoner 

fj|nte kl||jr av en strid mot Grakk och hans 

orcher!jsain : lHÄl|fch^et är en bra .ide att 

dela upp motståndet lite, t ex behöver inte 

alla orcher finnas vid borgen, utan några kan 



Ö^plick: En köi| : rhen.bred trappi[||I|en 
leder upp till borge^j ingång. Trappan är i 
uruselt skick och många stenar sitter lösa. Två 
underliga ställ i svart metaÉjtnns vid träp- 
il pan. Ni kan skymta fler ställ längre in i slottet. 
Detalj er; Trappan har rödbruna fläckar 
efter Mod som en nu död orch lämnade ef ter 
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sig efter ett fall från taket. Metallställen ver- 
kar vara konstruerade för att hålla någon typ 

avplatt föremål;; ::; ; S8IIIS ?laBpllläli 

SL: Ett SMl-slag kan vara befogat för en 

rollperson soni springer upp för trappan i sin 

iver |^^|ii||Mj^|^|^l(l orcherna^ s 

||Miss!|rckas slaget snubblar han som följd och 

||||#:i:|iöäng iii||<ä| från: totala KP förutom att 

oi|||i|ha h||iiner : :;:|iatt. Metallkon|i|iKtlli|er-- 

na är gjorda aiin stark legering soi^lklärat 

sig bra. (De har STY 50 och tål 200 poäng i 

skada). Konstruktionerna ingår i ett genialt 

syfte att förstöra kaosporten. Systemet kon- 
struerades av Jargal innan hans duell med 

jlernoneriiff 
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f^Hpck: Ni blickafeWSfen stor : fe|langulär |j 
|i|ammareW|im är hög som två våningar. Den 
norra väggen och delar av taket har delvis 
rasat in i va«|;i:|pi;;|n gång j|tiden|§!rkar hå| 
l^arit en stor gillessal. Resterna av två lång- 
fjbord ligger på golvet. På väggarna hänger 
Ipterstoden av en gång färggranna gobeläng- 1 

er. Golvet är mer eller mindre täckt av gröna 
jyäxter (gräs, blommor och små buskar). 
m Detaljer: Det är svårt att springa här pga 
alla stenar som rasat ned, endast halva för- f 
flyttningen kan användas utan risk. Om nå- 
gon vill förflytta sig med maximal hastighet |j|ji|| 
llnåste ett svårt SMI-slag göras för att undvika • ; f |[ . 

I omkullsnubbling med 1 T2 poängs skada som 
följd. • '"' ~ ' 
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•lliiSBlilrna rollpersonerna. Undersöka" \ 

spisen. Beskriv den gärna lite misstänksamt|j 
Låt spelarna slå några tärningar. Försök så| 
glad ut på ett elakt sätt. 
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Överblick: Portspillror ligger på golvet till- 
sammans med metallstycken som ska före- 
ställa fällgaller. På stengolvet ligger en halv- 
meterhög och bred sten som rasat från taket. 
Detaljer: Portarna verkåtNen gång i tiden 
ha slitits i bitar, liksom f ällgallret. Bland spill- 
rorna på goiv|t ligger en bruten dolk av or- 
chisk utformning. Det verkar riskabelt att 
promenera barföti bland spillrorna. Två 
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I vara på jakt i skogen, någon kanske tar sig en svarta metaUställ ar monterade ) j§§j 
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sovlKnd och' snarkar ljUetigt^etc. 
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När den fjärde byn har plundrats och bräntij 
av orcherna bör rollpersonerna ha fått upp ett 

Sipår somfiÉder; til, den Eingreenska borgen. 

Ifråga spelarna efter rollpersonernas FY i 
tlirdi gh eter : s^m Spåra, Jaga och deras 1NT*;' 
ItÄden för ilisedan slå en inassa tärningill 
ilakom en ■ skärrn;elériKi JiiilHi kan iedail 

jlynka pannan bekymrat och mumla något för 
att sedan slå några gånger till. Naturligtvis 
lyckas rollpersonerna automatiskt följa or- 

jlhernas spår till borgen, men det behöver inte 



IjilllSij Qm någolil^rollpersonerna går bar : ^; 
fota eller med mjuka tyg- eller läderskor blir 

han .överräÄd;iÄBIihi^^ 
Idolken fungerar söm fotanglar^liVs man||ir 
ont i fötterna om man trampar på dem (se 
EDD s 54). Det är även 5% dians att såren blir 
infekterade. Om rollpersonerna går sakta och 
säger till SL att de undviker att trampa på alla 
metallföremål löper de ingen risk att göralf 



■^mMiMmk^- Detta måsÄha Varliett kökllDet 
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IJIgger dock drivor av l|^(§^p|||||fijj||i| 
ni|t, så troligtvis har köket in te använts på ett 
tag. På golvet kan man se tydliga fotavtryck jj 
från ett flertal varelser. 
T- . Deta||i|i|;pm : du behagar kan.'d^H av 
orchernas matsäckar sedan deras tidigare 
utflykt i borgen ligga kvar under någon bänk. 

llli får då ehanseh att beskriva äkta orchisk 
mat som är cirka tre månader gammal. Yip- 

Ijjljj Låt äventyrarna slå FYS-slag för att und- 
vika att må illa. Fotspåren är gjorda av orcher- f 
Hl den röde riddaren, dennes väpnare och 
den svarta stridshästen (som har sitt stall i 

I rum 9). ' : ' ; 4RMHHp * ^ähBR^^^-- : - 

Skatter: Murknade träslevar och rostiga 
järngrytor finns lite överallt. Dessa har inget 

■värde. i ÉSäBa ^ " 
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överblick: Rummet inrjehåller endast ett 
(murket) träbord, som är om kullslaget över 
något. En obehaglig sötaktig lukt vilar tung§ 
Ett metallställ finns här också. 
iJLDetaljer: Under bordet ligger en av de 

orcher som infe överlevde de drastiska för- 
änchin : gaTO# : ; C%chens Änrtjph kött blev 



Överblick: Detta rum är till hälftért fyllt av 
sten och bråte som rasat från andra våningen. |g 

Den resterande delen är tom på allt utom grus 
och drivor av damm. Det växer klängrankor 
och mossa lite här och var. 111(1 

Detaljer: Det kan roa dig att starta ett litet 
stenras om någon av äventyrarna säger att 
hä|ti #ftl gräva bort lite sten. Ett ras kan undvi- 
kas genom ett SMl-slag, annars tar den utsatte 
2T6 poäng|;É|ada som dras från totala KP. 

fSL: Påpeka gärna möjligheten för ras och 
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äventyret. Detta bör få spelarna att tro något 

Ptelaktigt. 

9. ötall 

flijll|§u^ 

l^^nlngar i f öim av Murtfjpr Hggéåjlå gol|rf| 
■]l||IÉlser: Har är den röda riddarens häst 

^iöälgtvisj^ 



HSBBiBi 



lier kifji vara :; l^å§^i0^^^^^f^^^M0ÉMi^ : 
jiilliilpfi 



//.o 
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ew roc>e riooarens rutm 

;gastrÉrn!Éiffl 

ilälmfilt;r 

trasig matta på golvei^JHjn kistijvars lock 

iii§j|j|^ 

■ Detaljer: Det är tydligt atl||ägon|iar tagjl 

änmäfÄmgsviltvÄ^ 

: der^rldiirllltft 
iäafuittif^ 

flltflärilS^ 

(j||Jli{j^ 

lätlelÉpfpt^^ 

lukt genoj|Éränger trappan, som verkar vara 

i gott skick. Nedåt finns ett flertal métallställ 

jr|llti|§ÉlSö^ 

Huller och bång. Det hela bör spills som 

doäi||l||! 1 

Ih död orch ligger dar med bruten nacke, 
helt nolltialt död (förutom at| Han varit det i 

lljer fcirsöker passera för att komma tjll 



^sprickern den ^^I^SI^ÄR ^^hslvrtlärverhä^ 

hela så "smaskigt" som m#jl|*t.lt!ät skidan 

i:iöll|^riön:il^ä : llå äiH^^^^^mSHJflpM' 

-dllrusslpätÄ 

f|||heJt;:öiårli^ 

illekar,; ■ II 

hinkar av trä vid sidan samt två långa rep. 
Brunnen ser mycket djup ut. Den är två meter 

j||jlj|||§j|^^ 

:;fie|lifäÉ ;dP : dÉÉa: ÄiÉiiÄ- ; :*;:tt^^tti^):HiÄÉ 

[JlillNiipptl^as^ Sli;:!Ä^^iiÄÉ^M : :^ffiSiÄ!Ö : 
någon frivilMg... 

/4. ^Kättare och 

: böcker/ e:tc.^il|ii : g^^:Éuil^ öch:: : ii 

ÄlllliäÉ^^iilÉI'^ och 

Senare flyttade den ^röde riddaren ned saker 
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•SjlljVéreMil Små äckliga insekter (ludna 

r$pmdlär^ 

l|pls ; pi^:iiife;äÉ::ftilte 

:^ära|^llfceh : :;s|li!|i^ 

iranske : :i|;ii^^rt^Äifc^^^BÄ- : -Ä^^^Hf§ 

l||ij||J||^^ 

|jiiipÉ0h;;g3^i^ 

om Allt & Intet författad W den gallie syd- 

^iilliiigehMrack^ifhe 

iBrlilia&ii?Ialg|i -ä v 

:|||pra; ; ;oGh:7:iÉeiiär^ 

« j||liick: RjjÉÄ|et tycks p#ili|lli|jS^jB 

massivt ||Érn (tål 150 skadepoäng). BBplÉKfi? 
ren är låst (Dyrka upp lås +2). Nftiähorä ett 

smutsigt, kallt bebott av kackerlackor och 
lllt^ mörkt och helt funktionsdugligt med 



den jäpi riddarens i|^pa|å| j|[i:: : : : : | 

||j|j?står när;Såiii|:|yrarna skaprata rneä^ip 
IjlÉen. |f 

;Pvp^p|ii|||i); stort rektangplyt nirri med 
lHl||l ; tak (ca 5 m) fyllt av en otrolig mängd 

lllllte. ;PénÉIs^|i|r 

:;^ar|::ls|^geS| Ä 

doft av;|||iiÉi|or i luften. Bråten består ä||lad 

som tycks vara gamla möbler och delar av ett 

;3li|^^ÉB^8^PölB l -;iW8 SHf ^ÄHIi : m f till 

;fin^flli||s|Étii^ 

Golvet ochjiliMiäfc^öt är täckil^-:ett ÉÄ-: 

finns ett storl|kri vbo||j^ne|y:l>ordsy tan täckt 
av papper. LJUlrna är ä||fe de fyllda m||| 
papper av alla de slag. Nar man öppn!|||j 

Skriften är på vanlig mÄlite ålderdomlig 
förvandlas de till damm. AnteckningarnaJ|| 

pilii^|;Ä|d : ändra; ;^^|||ilj||a,; ^ÉöÄli : ga: 
världar''.; 1 1|| ISIIIiliill lift!; 1 j 

;;|^lllIäclc.::Öen "^^^^^ti^iÉm : ^^^^$^^i 

^IPiätiN^i:ii^^j|^^^^^p r i : 'Milkteilpl::! 

den som öppnar (Alkis; 20|||den andra a|l 

äb|ölut::;.;tomi:;och;:: Wi^m^^m^^^^^^^W^ 

flaskan försöker svälja öppnaren), den tredjjf 

:inneh^||i^|lllil|å : :Som;lu : ktarsp||^niÖrn:: 
dricker hamrf^r i extas om ett PSfllilag lyck- 

(^^^inhariiiilisii^ 

göras). .Sill-'.: fl 

att det s^^ut-som^i|^tvita;:riégativ,i ; EffH^ 

äiinyckef kuslig. Om någ^n|sägei|[p|jän : 

eilchans på 20-PSY på 1T20 eller lägre atj 

iorar ett PSY-poäng pér SR. Ettnormä||p|i| 
si ipliil^siE tillåts för att försöka bryta sijlir 

SL: Den svarta spegeln är kaosporten och 
bakom den SJillJf^||J^j|||^mon på till- 
träde till vår värld.' Det tar^ll) SI|l|Éan 

t|iärna och under tiden bör spllarna upp- 

muhfcasLif f ;^ 

:ällt r Äm undeilgt, lättiförvridÄÄSläammet 
på golvet vrider sig sakta i^lpÉåldar mönster, 

flasjca, är exempel på såM§^f)ed^^^^i 

tenöppii|;Mtep|||länt. Om dej||hän&r||ör 
du imprniisera ef tel* bästa förmåga och låta 

,g^rde>. : ;S^egeiii:.i'sitter fast i VÄ^|pj : (den här 

pverblick: Efter ätt ha utforskÄjletta rum, 
kort märker ni ätt blomdofteriiiiiiil|||fen ; 

: efter : j|jjj§ s ;;ett éiiW^ttlMfM^^^ii^HM^i 
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verkar spegeln splittras i miljoner färgnyan- 
ser och fragment och istället stirrar ni in i en 
stjärnhimmel. En av stjärnorna blir snabbt 
större och fyller till slut hela spegeln och ni 
stirrar in i ett enormt öga. Golvet skakar när 
tusentals disharmoniska röster viskar "Vem 
har kallat!". (SL: alla rollpersoner och SLP 
måste klara ett svårt INT-slag för att undvika 
ett slag på skräcktabellen med 1T20+5). 

Oavsett vad spelarna svarar försvinner 
ögat och ersätts av en grotesk mun som be- 
ordrar äventyrarna. "Min frihet ruvar i ett 

J 

kloster österut från er — gå!" (Du ska nu fråga 
vad spelarna gör, om de inte genast svarar att 
de vill till det kloster demonen nämnde måste 
ett nytt slag på skräcktabellen göras. Spelarna 
bör skriva ned vad de gör på papperslappar 
som du delar ut.) Viskningarna dör ut i intet 
och munnen och ögat försvinner tillbaka in i 
stjärnhimlen och i en vansinnig explosion 
byggs spegeln ihop av alla fragment. 

Detaljer: Den spelare som propsar på att 
slå för Finna dolda ting medan demonens 
spegelbild uppenbarar sig får finna sig i att 
det är för många detaljer att koncentrera sig 
på, istället får rollpersonen en av SL vald fobi 
som dock försvinner efter 3T6 månader. 

SL: De spelare som skriver att klostret 
skulle vara ett trevligt ställe att besöka har 
präglats av demonen. Om de efter händelsen 
inte genast reser dit förlorar de omedelbart 
ett poäng INT samt 1T6 PSY permanent (man 
ska akta sig för att lura demoner). 

U nder själva dem on besöket bör du försöka 
hitta någon typ av musik som passar att spela 
i bakgrunden. Inom klassisk musik bör man 
försöka hitta något stycke i moll, helst bara en 
väv av långa toner, eller något stycke med 
höga fioler (såna där som maler i bakgrunden 
på favoritskräckfilmen). Hårdrockare har 
många häftiga intron som låter som den 
hemskaste undergångshymn. Den engelska 
gruppen Sabbat kan rekommenderas med 
introt från deras första skiva, History of a 
time to come. 

Viktigt är att musiken passar som ett 
stämningsförhöjandeelementochinte krockar 
med handlingen i äventyret, dvs använd inte 
Motor head som bakgrundsmusik när en 
rollperson ska förföra en ung adelsdam, eller 
en lugn gitarrballad med duettsång när ett 
kompani blodstörstiga dvärgar stormar en 
orcharmé. 

XI. ^Korrtbor 

Överblick: En lång korridor (12 m). Längs 
korridorens norra sida finns gamla oljemål- 
ningar Över en gång i tiden viktiga personer. 
Vissa av tavlorna ligger sönderslagna på 
golvet. Det är annars allmänt dammigt i 
rummet och det hänger spindelväv lite var- 
stans. 

Detaljer: En av de icke sönderslagna tav- 
lorna föreställer en likblek man med konstiga 
ögon och en grymt leende mun (detta är 
hertig Jargal av Eingreen). De andra tavlorna 
föreställer rika, men normala, personer som 
tycks vara släkt med varandra och den lik- 
bleke. 

IS. s\y/trabe 

Överblick: Längs den södra väggen löper en 
bänk med tre hål i. 

Detaljer Vem känner för att leta? 

SL: Bänken är av trä, murket sådant, och 
om någon känner sig nödig är det dennes 
STOx2 % chans för att den ska brista... 2T6 
skadepoäng torde inte vara otroligt att du 
delar ut i ett sådant fall (från ungefär 5 me- 
ter...). 



19. Jargal a\? ^Eingreens 
studerkammare 

Överblick: Dörren är låst och beslagen med 
järn (tål 1 30 skadepoäng liksom låset). Kam- 
maren är ganka stor och saknar fönsterglug- 
gar. Längs väggarna sitter tomma fackelhål- 
lare. Rummet innehåller ett stort träbord (av 
silverek) belamrat med flaskor och högar av 
papper. Längs den norra väggen finns en stor 
bokhylla fylld med böcker. Allt är täckt av ett 
tjockt lager damm. Från taket hänger klasar 
av spindelväv. 

Detaljer: Efter mycket letande och läsan- 
de kommer spelarna att hitta en bok som 
beskriver Jargals försök att kalla ned demo- 
ner och hur man kan kontrollera spegeln. 
Boken är skriven på jori (eller något annat 
språk som äventyrarna behärskar). Boken 
berättar att spegeln är ett hjälpmedel för de- 
monologer som vill frammana demoner, och 
att spegeln fungerar som en port mot kaos. 

Det enda sättet att förstöra spegeln är att 
låta solens strålar lysa på den efter att de har 
reflekterats i andra mindre svarta speglar 
liknande den stora (dessa småspeglar besitter 

inte samma förmåga att frammana demoner 
som den stora, men detta behöver spelarna 
inte veta). För att öppna den svarta spegeln 
på vid gavel in mot kaos krävs fortfarande de 
små speglarna, men de måste då reflektera 
månljus. 

En annan bok äventyrarna hittar efter en 

J 

stunds letande är Jargals dagbok, där han 
ytterst sporadiskt har klottrat ned vad som 
har hänt honom. Dagboken är även den 
skriven på ett språk som äventyrarna be- 
härskar. Där kan man läsa om hans experi- 
ment, lite om den svarta spegeln, om hur 
demonen Okko'ggh'kth försökte ta sig genom 
porten, om de svarta metallställningarna som 
finns lite här och var i slottet (på dessa ska de 
små speglarna hängas upp, de vinklas då så 
att sol- eller månljus kan träffa den stora 
spegeln) samt att de små speglarna finns i ett 
kloster öster om borgen. 

På bordet finns ett pergament med en 
karta, som visar borgen, var byarna låg för 
femhundra år sedan samt var klostret finns. 

Varelser: En och annan liten spindel. 

Skatter: För en demonolog är samtliga 
böcker i rummet intressanta, och särskilt då 
den bok som handlar om spegeln (den ger 
läsaren 4T6 erfarenhetspoäng att lägga på 
färdigheten demonologi efter 1T3 veckors 
läsning). 

SL: Det finns inga magiska föremål eller 
formelsamlingar att hämta här. Lägg gärna 
till små saker att undersöka i rummet, som 
små kranier från djur och lite större från 

demoner, etc. 

"T^esan till 
munkklostret 

När rollpersonerna är färdiga med borgen 
bör de inse att en iörd till det omtalade klos- 
tret inte vore dumt. Om inte bör du ge an- 
tydningar om detta. 

Om det for tfarande finns muterade orcher 
kvar har dessa dragit sig in i skogen för att 
läka sina sår och vila. Detta ger rollpersonerna 
chansen att komma ut ur borgen utan strid 
(observera att orcherna inte drar sig tillbaka 
förrän äventyrarna har undersökt färdigt). 

Kvarvarande orcher attackerar rollperso- 
nerna då och då under resan fram och tillbaka 
till klostret. Du bör dock se till att dessa 
incidenter inte gör slut på äventyrarna. 



Klostret ligger rakt österut och med den 
enkla kartan från borgen bör det vara enkelt 
att hitta. Glöm inte att låta färdigheter som 
Orientering och liknande komma till an- 
vändning. 

*Oet öVer$i\/na 
klostret 

Öster om Granby och borgen finns ruinerna 
av ett gammalt kloster i en fridfull glänta mitt 
i skogen. 

När äventyrarna når fram kan de se att 
den röde riddaren har grävt fram de små 
svarta speglarna. Det är nu upp till spelarna 
om de ska försöka lura av den röde riddaren 
speglarna eller om de ska ta dem med våld. 
Enklast vore om speglarna togs med list, ty 
den röde riddaren är tämligen apatisk och går 
på det mesta utom den mest uppenbara 
bluffen. Men det vet inte spelarna, så låt dem 
konversera ett tag med riddaren utan att några 
färdighetsslag görs. 

Speglarna är 24 till antalet och väger 0,25 
BEP vardera, dvs totalt 6 BEP. 

Den röde riddaren sitter till häst när 
äventyrarna möter honom. 

^\\7s lutning 

Om rollpersonerna får tag i de svarta speglarna 
är detta äventyr på väg mot sitt slut. De bör 
sedan placera ut de små speglarna i alla svarta 
metallställ i borgen och låta solljus reflekteras 
i dem (om den röde riddaren har speglarna 
kommer han att göra likadant fast låta mån- 
ljus reflekteras). När solljus når den stora 
spegeln exploderar den och borgen börjar 
rasa, vilket tar 2T1Ö SR. De små speglarna 
exploderar samtidigt som den stora. Om nå- 
gon finns inom två meters radie från en spe- 
gel tar denne 1T6 poäng i skada. 

Om den röde riddaren lyckas med sitt 

uppsåt kommer demonen Okko'ggh'kth att 
frammanas till Altor genom spegeln. Detta 
bör inte spelas i detalj, utan säg bara åt spel- 
arna att en större naturkatastrof har inträffat 

och beskriv lite hur de enorma jordbävning- 
arna, trehundrametersvattenvågorna, or- 
kanstormarna, etc, har tagit död på deras 
rollpersoner. Naturligtvis var inte Jargals 
svarta spegel felfri, utan Okko'ggh'kth tvingas 
efter bara en halvtimme tillbaka till sin ka- 
osdimension, då ytterst förgrymmad. (Om 
du tycker kan demonen stanna några år- 
hundranden, men detta rekommenderasinte.) 
Tänk på att dina kartor kan behöva ritas ont 
efter demonens korta framträdande. 

Om nu inte demonen uppenbarar sig bör 
rollpersonerna skynda tillbaka till Steengrå, 
förhoppningsvis med lite bevis som kan få 
Falter Raed att inställa den planeradeattacken 
mot vättarna. Om detta sker kommer även- 
tyrarna att firas som hjältar, om de misslyckas 
bör de känna att de verkligen har misslyckats. 
Slutet på äventyret får du själv bestämma. 

dteengrä 

Staden Steengrå som rollpersonerna stannar 
vid är både liten och anspråkslös. Den är 
egentligen en övervuxen by med jord- och 
skogsbruket som enda näring, även om man 

kan man skryta med både skräddare, smed, 
bagare, skomakare och en läkekunnig gubbe, 
men mer än så är det inte. Runt staden löper 
en gammal stenmur vars verkliga skydd är 
diskutabelt (ett flertal hål och sprickor ut- 
märker den). Ett av stadens två värdshus, 
Druckna Draken har logi för resande och 
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bfj^^p^iijit eget öl, liket är Steengråi&tora 

: : älfi|ction«: ^^W^^^^K^^^^^åM 
då färg©^i|j'?^^|iefl^^ndre gråaktig||jl.' 

:#ääinjfifljiÄ 

ÉPÉ|nyast#dsV^ 

då får lön enligt Expertreglerna. 

fllds vaktehhar i ^iÄli^S!^ÄlÉ^Bi8$ : ä8Äte! 

2. ^Druckna *X)raken t 

tjtlfges] utråilkt service, : vMst|cia<le:iökalel|: 
j|evlgabärfl : cl<or;g^ 

priservVi^^ 

:me4|ii!Miil|! ::! I 

mliiiiillj^^ 
:fiiitiiii||B^ 

mål som regelbundet bryter ut varje kväll. 

4. 4iara[b 3 Varts hus 

llnire-; /mördade: -5|SHÄi^ÄviiilMÄBiil 

Stålhuset 

V>^;. . ;■; ^/-- ■■■-- 

:ta§|ip|ffM 

vara något lägre. H^BÉIIifi88^Bfcl 






/Öv Wmam 



bÉÉliÉÉlivÄÄ 



//. "Tempel 



Templet är helgat åt Odo och den lysande 

lÄPlliiiliÉlÄ 



säger Mön : ; i|lg ivaråi vilMg'att^spI: : en: av rollpÉÉl 
söhei|iif;Öum 

: t VeeggiÉ;iÉÄ||fi 

■gärna; £ or vir ra spelarna rn ed fler, illH^IHiii 

Qråbl 

Jli^itiiÉiiid: ; Wk ett ÉHH 
:|iljl|Äi:; :krp 1 1 liiiiH 

vii||lgt;;oeh :.;^^É^|iii$H^biMM^^^Spl 
: fl|;|j||| l|fe aÉ;a#iiliki::Sir|lokilÄ 

IHlllSÉ! IP- fllfl l|pl i lila? K lf 

0\7riaa buar § 



JjleiÉll^ 

beS;tir:: av :lem^;gårdål' : :V 

vin;are^ pBlS- ÄSili : Bliiiliiiln:: ;i:J : |||p|iil^ 

ganslkå :öroad : oil|;iÄÄ 

att: :;;g^l-; : ;äaola.s' : ; ;bÄ 



: deri:ij^:ill||pl|?ÉiSi^^ 
:hjilli|gl;:väi : kömha| 
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far$al a\7 *£in$reen, 
hertig b lemonotog 

Det älfllfcis J argals fel att det är som det är, 

:Mifti|örilÉÉÄ 

pade en lång strid och när Jargal kom till sans 

Det sista Jargal gjorde var att försegla 
porten innan stridens påfrestningar togMvet 
av honom. J^al är med andra ord död och 
förekommer inte i äventyret annat än soniin 

l|f|^|ärtng : ffi^^ 



Jfaiter ^aeb . 
Vakt chef 

: flit||ÄÉ|kIigh^^^^ 

Raed är ir^ln personji||n försöker muta eller 

rnte : ;: f örysin f|^^ 

ningen och intellektet. Han äliS7ctn lång oclii 
har vackra gröna ögåi|; bruten höknäsa, 
ljusbrunt hår och eh spretig mus^p|l|. || 

(exempelvis |i|lvhugge t huvud) på atiÉet är 
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Ålder: 43 årgö 

;j|i||i||ii||liåg m^^^^^u^^^ 

|lr:^än^edo|fii 16, Värdesätta (generell) 12, 
b Administration /juridik 12. 

;i|H|yf iSBSÄIftWy -. : ■ 

kroppen förutom Miiivudet)|^^l anväril 
dagar, en sliten lädersäck, tre jåmnycjj|r 
vaktkontoret), 24 sm och 3 gm i ett 

Vapertl||rdigheter: Kortsvärd 16, Dolk 12, 

Näve 16. i||. 

'ti a ra tb 5\7art K 
borgmästare 

att möta Harald som borgmästare. Det p en 

att spelarna fattar tycke till honom. 

Vad spelarna inte vet är att Harald är en 

aktiv kvinnokarl "s^^^^MMM^^^SM^^t 

någorlunda trevlig ut. Häfäld är ogift och har 
inga planer på att ändra delta iriörn den n|p 

måste framtiden. WSMiSHHiSÉB IfiHlB 

Senar Izki, krigare, 
gutbe b sabotör 

för övrigt kan man konstatera att när saifl 
ningen om vät tärna uppenbaras blir han 

Mycket-T bilvlliih::: : jrm^^^^:^AM<Wå^MMå : 

det hela. 

stirra in i hans genomträngande fifck. Hari^ 

blekbloätihlr, blå öM^MMWi^ennÉ^ : '::;B 
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:JBiP^31 : ■: år : l ^K^l- : ; 

ltei||j|heter: De färdigheter du an||t Senar 

FörllPtlnin g:' Mt 1 
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jlÉärdshand: Dubbelhänt|j{§ |jlj J| 

för en vecka; 23 s||||i}i-3 k^;|yi|*|iädeii; 
pung, ett väl använt kortsvärd, |vå dolkar, 
ppnt allt det d^iWier att han bertöveilsin 

»apenllrilghieter: KÖtsvärd' 15, Dolk 12, 
Näve 12, Spark 10. ||j 

^Tereman 'Tmeker, 

Ullman har alltid funn|||i bakgrunden och 
gettandra äran över det han har åstadkommijj 
Nar .Harald SvartfÉördas och hatet mo|p|||l 

:tl^|i : : :Svallar::Sorn;;v^ 

l8ä|t längsfÉJiåller på att rnan ska ha klara 

plrgmästare, Öé| detta hinder blir Tereman 

mycket IBd på ävenl|||rna (du bör fundera 

ut en lämplig hämnd som de kan råka ut för). 

Tereman är en éflj|dig person som måste 

: vita vad. ;and|i : ;tyc j|| : ochikan^inte s jäly i atta : 

som dokumentprånglare och papperssläv han 

insett detta. UP : r- : 111 

p T^lifejiian är inte fysiskt imponerande ~f§ 

§^^ : småfe| grå ög^ 

löjM|||Jatt : rl||äTöd?i||;cier. Haiiflf tråkig och 
distra, xhen besitter stora kunskaper i admi- 

nist|^liéi|||iriidik, heraldik och liknande*! jlj 
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l^^^^^^llillli BiBIIISBIHiSIII 

Liv smal: Makt, Kimskäpfjll | 

ffjljlll^hel^ 

Geografi 10, Heraldik 16, Historia 12, 

Språkkunskap 14, Räkning 3. 
Förflyttning; L9 

Svärdshand; Höger ||| 

' : ||piJiéj*li|g; : \ : 0|jj||)^^|MH^Ii1 meÉelgojÉ 

I||l;- |heä)> ; ;tli|näsdukar •.m©<ä^brodenf||||)| 
|;lljiKäTn : ed 5 gm, 21 sm och 12 km, éj^lusrig 

mellaii tillfällena). If jf 

Vapen; Tereman Fineker saknar Äpenläö 

di gh eter och bar aldrig vapen på sig, 
II förutom sin odugliga silver dolk. 

I *X)en robe ribba ren 

man som levde ett skyddat liv utan Vare sig 
sorger eller besvär, livet blev till slut för trist 
för den unge mannen, som sökt^iig till ny|; 

:;no|e||p3^ 

grxmd W^Mumpighet och okunnighet hos 
adelsmannen, en demon åkallades och sva- 
rade. Demonen vars namn är Okko'ggh'kth 
Äärjde adelsmannens och demonologens 

Adelsmanhin, som bar sin helrustning 



;flcit:;f örlorad£pm tidigt all fri viljal;l|i|pr|ii5ge|t 

lyckas stälgi^lplteri till AitofÄrhan kaiiM 
reda på detta. Jljlj 

När d^r öd#|fddaren anlände rfjlborgen 

med sin vettskrämde väpnare fann han en 
beskrivning över ett föremål som kunde 

Den röde riddaren bör spelas som en 
nyttja detta ge|pm att lura riddaren att hjälpa 

dérrfcipÉÄ 

är trogna- demoBääSSI' Ä|| ||||| 
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Ilder: : 28:år;; : Ä 

|||lgikiasstil;li.6. Hoppa 12, Klättra 12, Upptäcka 

fara 16, Rida 16 
Förflyttning: Ll 2 

Utrustning: En svärlllfridshäst, ett ypperligt 

Hp slagsvärd med ingraverade runor (på Jori, 

betyder ungefär "I endast ett syfte drar 

|5 du migj|P)/ 45 gm i en sliten penning-; 
pung av läder. 

Mutationer; Integrerad helrustning, rust- 
ningen har smält ihop med kroppen oclf 

riddailh behöver ingen sömn, mat, etéj 
(observera att hart inte är någon typ av 

(STY, PSY och FYS har ökats). Röda ly- 
sande ^^^l^f^^SXi^hm). ; ' .' ■+ 

Vapenfärdigheter: Slagiiard 16, Parerdolk 
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kasta adelsmannen till marken efter om- 
vandlingen. Ilflliji SillBil llllS 
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Naturliga vapen: 1 Eett 11 (1T6 + halv SB), 

Hovsparkar 13 ■ C1T1 + SB) I^^^^H 

Adelsmannens väpnare blev knäpp av mötet 

attspela galen). Väpnarens tillstånd är sådant 
att haijjverkar besatt av något väsen, kansk^ 
en demon eller något värre. (Du bör göra ditt 
bästa för att framhäva detta. Huruvida väp- 

öppet.) IBBBB^^SfiS? i^^^^^^B 

DW^^^^&Miy<^et vähliga och fp^fflctiga 
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Ålder:"17år : ; :: : Si 

Färdigheter: Inga användbara för tillfallet jj 
'Förfly ttnin^:;f;;|li'::': ' 

fSvj|ii|iia:ttii||i:^ij Wm. 

Utrustning: Trasiga kläder av göd kvalité, 16 
sm (utspridda på golvet) samt torrprovi- 
ant för fyra dagar lockså det utspritlpå 

jjp|; golvet); % M- : ;lm^l§:k: j 

Vapen: Bett 12 ||| 

Grakk har allt dejjiom kännetecknar en le- 
darorchJSan ar stor, grym, stark, groteskt ful, 

lite klent liiéd. 1||! Ifc; | 

alltid lyckas med. Han är mycket förvirrad 

:br H ta:; : ih : op;f örsöker i^ÉMJNNM^N^H^IiÉ 
som om inge^t hade hänt. lillll iiiif 
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Färdigheter; Dra vapen 12, Taktik 9, Förhöra 

levnad (skog) 12 || 

ji|||l|illning: tt 3«i ; 
Svärdshand: Höger 

Jjl det (ritas av SL med fel hand), trasiga 
kläder, 32 gm, 435 sm, 22 km fördelade i 

^ l ^3^Sä^Ä^^Éi©PSMÄSä?i^^^Ki: Bill 

Citation ei|||i|p^:ärm har förvrängts till en 
ten takel, ej olik en bläckfisk, med en klase 
|lj|jj§|Éj||^^ 

llll^llpi^^^lii^llll :|;|hväuds; : räknas^ ?hans; 

111 i-hogir:Mm) 

if har nya ögon bildats samtidigt som de 

■;:- ; ; -"omvandlats^^ ^^M 

Vapenfärdigheter: Kroksabel 16, Dolk 14, 

Tentakel 15 (skada 1T6+SB), Liten sköld 

pen i aUagjfundläggande avseenden, förutom 

ätlllÄrkF^ft 

från kaosporten . W^ ■ ■iBlil 
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Ålder: 17-24 år 

|| I 14, l>ra Vapen H| 1 : : ; J 
Förflyttning: L10 jjj 

Puternic: Extremt stark (STY 50, SB +1T10) 

Rarnbut: j|iÄj^j^ft^^;.f^Äll^^p^i^Kii 

j§|j 1 pan^ Illll 

;;:;*;;■: ;vu;||^^^ 

f | : skyddef ;:;öS|l|^^ 
|j| I ! använda ; dessa;: "Mil : ^(B^i^llliriiiällil 
| ; ;:;:S;tån|pf^ 

kroppen är svampiglllll^litarell^dÖck 
giftig, gifiillTka.l;!!!! j||li 

| ;stliffel|l|lem 

: : ::::::;;de|B::detlStiH 

(INT5). 

Ilf|i§llifiÄ^ 

tredje öga har vuxit fram på hakan. 

;Km vöt: Sjjjhär : ^Ji8W^äfli^fiJ|i^^^riij; 

j ; : : | ömll lldihf : : l: k;0irim:unlcera:r I crÄ| f litÉll 
|| ; : kamrii|| Iter; M:|^KiÄbmte: fördjup 1 

| j:oss i: |i|liil8llllilllSlilii 
^liab^^^feiii^åT;: vänlt;er;i||l|;6ada öronen 
■ : ;;;lil§|||^ 

Slll|||iBW|ilylilji 

Pampu^P^ 

Levaridéi.v^lilÄ^iÄ'fc mrner t kontakt 

;NWIiö;:fpÄ 

har tagit slut är pfchÄteladdad för lika 
1 1 ::: m|h;|p : Émm 
;;Kirrnliif§lod;;o^ 

\ liili|: : ^Äkröttybpjv|:,:: j ; Bl 111 

getskägg (KAR 3). 

;iiiteIM||iÉft^^ 

drivUlgenorn sin vilja. Gryta har endast ett 
öga, flitnär han var liten klöste en stor kråka 

Kråkfot. If 

de över det||; : öeh kallar Gry ta för Foga Duga 
ffÉkom hans rygg, meiillol|^|étta har han 

llilhällel;:^ 

iHlilf Jlyggaläiifi j! en |i||i^B| "giiiliÄtlil 
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|iin:nä;de^is : 'Sösa^ 

L i'_i*X*i _X"I "*" v . "I' ~X***I "*'*"X "■** ► +■*'*" ** ■■* **■ ♦**■" *! h ♦** X 'l- *l*. X^\ *.vL\*lX X X * ' p, v ■"/- ■ ■ *X'*"*XvXT *'*■!*'■ **X + IyX"X'*** >V"'ö'** v^^^"»« ***X*«* X, I + '■ *♦***"***♦*■ *'*■■*- X^ r * -I '• I **£*'i *\ 



BM 


12 


SMIii 


iiill 


mm. 


HPi 


,15:'; 


INT 


15 


SB 


STO 




lillÉÉ 


' ilti 


KP 



II 



il 



Ålder;23 år 

Fär dlg^iiii:'iÄdÄ^islra^ | j:U!pd! fe ä| BBfe 

FMlyttnij^fäf. . : j|§ 

jpärdshand: -VJij^Ölft 

; :t^ifU:s|ii|rig:;bLädei^^ 

1111§§I||§{^^ 

tärningar samt en sliten kortlek utan tvåor 
(Gryta är sp#§ale^men inte särskilt-bra 

j || :§m^^^^^^g^ pennili^un-gbav': ■ lader : 

Okkotftfkktk, mäktig 
hemön från kaos% | 

;18lkö^g^-kliinrn^^ 

BfrnyliSii;-^ 

Mönsterboken II och detta bör spelarna få 

halv : ^il;iliiS:liigil^^ 
;ep :ÄBau|i ;: ■;: ; : I 

É: : : : äip-ÉiB^ gar: 

rntilitiSIÄri ;v a : .;;:(lfe 

rnill^iitei^ 

lika bra att plocka fram 
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;m onitret :U j|Bj^d|s:fi; 

:hingårb|i!ili!Ä 

Bl it^HM ;|iirket:;::^l||vSi|ii^ 



jtepf:;li|i!S|äir^||É 

Ipf^l- jgfe -alldeles far fÖUl^pl dpi-lÉn vändl 

:;ÖrchÄ i|iii|:|^ti;fti^ ||| ||| 

väder som stegras till full storm vid:|ii|| p! 

liilllSifc- : sm : : .IlANMM^S^f^^^l^KlttHfeii 
^^[ällpW^i^^^^Miiii smaUenb l|^É:|i( 

äveij^rarna. Försök attinjagääl-känsla av att 

Du bör blanda in förvirring i äventyret 
genom bybornas tro på det öviinaturliga, 
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* +1T4/+1T10 när tentaklerna arH^Jds 
Ålder:? 

iivirlÉl:: M (ii.; : : lllllBIJ ^|!iiliilS|ilii|l 

färdigheter: Gömma sig 16, Hoppa 1 6, Klättra 
16, Skugga 16, Smyga 16, Upptäck|j||ra 

;;;; \ | i^^p^|^p|^^|)i||^SiiM 
i^Ä^iitt^^ÄfiS : - : liliillili 

piird;stia|ti:b:Arrli!d 

Mutationer: "Monstret" har Jlve^latijll 
vid sidan av det gamla och c8psa delar nu 

;§§;fff;pi;deM^ 

kvar. Det nya huvudet liknar en reptils 

tunga som då och då sträcks ut. Båda 

i|l|Äh : kan fållats lljfeller ut "vid -iehov. Heli| 
kroppen är täckt av blå|ijinrande fjäl| 

marna liknande den Grakk Skallkrossare 

I l:lipi^ i Pii vaitligi: ; :är märniliill&lM^^il 

fl y t tar si g heiH|||&lla ^||jpiiÉ : f eser si g 
plil^iprätt vid ;strid. flW?$W&> 

Vapenfärdigheter. 1 Bett 12 (1T6+SB, reptil- 
huvudet), 1 Bett 10 (1T8+SB, orchhuvu- 
det), 2 Klohänder 14 (1T4+SB), 2 Tentak- 
ler 14 (1T3+SB), 2 Bakklor 10 (1T6+SB). 
"Mönstret" kan göra fre attacker per S||i 
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Ar rollspel kultur? 

Med tanke på de frågor jag begrundar här, har jag 
inte varit med så länge. Förhoppningsvis ska man 
väl ändå hitta något korn bland de idéer jag prövar. 

Till att börja med måste jag berömma Bom 
Tunnasill för hans soloäventyr i nr 26. Jag håller 
dock inte med om att "moraliskt tjafs" inte hör 
hemma i Sinkadus. Jag ska förkara varför. 

Rollspel är i min mening en konstform, ett 
uttryckssätt liksom dikter, film, tecknade serier, 
teaterpjäser med mera. Det är dessutom en mycket 
särpräglad konstform, som både kräver mer och ger 
mer. Debatter om svart och vitt, regelfixering, seri- 
öst och oseriöst, som förs med ett mycket stort 
allvar, visar hur aktansvärd hobbyn egentligen är. 
Insändare i stil med Dags i nr 24 är inte bara ett bevis 
för, utan också en anledning till att rollspel är och 
bör betraktas som högt stående kultur. 

Att det finns många sätt att spela på är inte så 
konstigt. Trots allt finns det ju så oerhört många fler 
sorters böcker. Möjligheterna för rollspel är kanske 
något snävare när det gäller genrer, men än finns det 
oerhörda möjligheter för utveckling. 

Att framhäva något sätt att spela på är givetvis 
inte fel. Tvärtom. Men gör det med saklighet! 

Jag anser att rollspel alltid, eller nästan alltid, är 
en intellektuell sysselsättning. Att delta i ett taskigt 
b-äventyr är bättre än att se en taskig b-f ilm. Och om 
Balder Bångstyrigs evolutionslära (Brevspalten nr 
23) är riktig, är det ju en passage till något som borde 
ses som ett självändamål, och inte bara som något 
som uppmuntrar till bokläsning. 

Så, rollspelare, yvs över er hobby. Det kan ligga 
status i den även om det okändas lockelse har lättat. 

Men jag tycker att det behövs lite mer själv- 
aktning. Först måste vi själva tro på att det vi sysslar 
med är något beundransvärt. Och sedan kan vi 
försöka slå i omvärlden samma sak. Spelföretagen 
bör till att börja med upphöra med plagierandet. 
"Det är ju ändå bara rollspel" är ingen nyttig attityd. 
Här syftar jag bland annat på quack-fu, som tagits ur 
filmen "Howard the Duck", samt två grejer som 
finns i "Monster och män". Nämligen Ghertum, 
som är nästintill identisk med den varelse vid namn 
Ygramul, de många, som återfinns i kapitel 4 i 
Michael Endes bok "Den oändliga historien", samt 
väktaren, som i original beskrivs på sid 207-208 i 
"Sagan om konungens återkomst". 

Dessutom tror jag att det skulle ge ett bättre 
intryck om konstruktörens eller projektledarens 
namn fanns på produktens omslag. 

Och nu raskt över till något av mindre angelä- 
genhet; visst, jag läser gärna Harry Harrisons 
"Hjälten", men först måste jag skaffa den, och göra 
plats för den i min bokhylla bland andra bra böcker 
jag borde läsa någon gång. Boken ingår i JVM:s sf- 
serie, om vilken information finns att få från Jules 
Verne-magasinet, Box 17031, 161 17 Bromma. I se- 
rien ingår också Lukianos' "En sann historia", som 
rekommenderas. 

Även jag imponerades av Fredrik Ströms 
"Aiwelindirs dagbok". Fast jag inte spelar SRR. 

Och slutligen skulle jag vilja göra ett litet inkast 
i debatten om svart och vitt i rollspel. 

Givetvis kan man medelst rollspelen upp- 
märksamma orätt i vår värld. Problemet är att i 

många moduler — inte Svavelvinter, enligt min 
mening — är "godhet" och "ondska" bara mytiska 

egenskaper som tilldelas personer, hela folkgrupper 
eller arter, och till och med platser och livlösa föremål! 
Ofta är skurken en tyrann med motbjudande yttre, 
som vill sprida kaos och död utan någon annan 
orsak än att han är ond. Verkligheten är betydligt 
mer komplicerad. Om man vill bekämpa olägenheter 
genom rollspelen får man inte förenkla på det sättet, 
ty då gör man mer skada än nytta. 

Michael Petersén har skärpt sig rejält sedan 
"Mörkrets hjärta". Hans äventyr "Mardröm i mör- 



ker" (nr 25) är föredömligt medvetet. Det för bland 
annat tankarna till dagens indiankrig i Kanada. 

Vidare irriterade jag mig på Anders Blixts 
slutord om legender om gott och ont. 

"Dag må ogilla att myterna har ett så stort 
inflytande på hur rollspel spelas, men att bekämpa 
det för närmast tankarna till Don Quixotes kamp 
mot väderkvarnarna." 

Jag tänker inte ge mig i argumentation om 
myter, men ovanstående tycker jag följer principen 
"Om vi inte kan göra något åt eländet är det lika bra 
att vi accepterar det". En mycket olycklig attityd. 

Och vad tror jag mig ha åstadkommit med 
detta brev? 

Tja... Kanske har jag förebyggt kommande 
husarr ester. Förhoppningsvis har jag i alla fall 
kommit närmare Tunnasills tjugoandra paragraf. 

Daniel Bernhoff 

Nej, quack-fu kommer inte frän filmen, det kommer frän 
den tecknade serien som föregick filmen med ett tiotal år... 
Nåväl, plagiat eller inte, inslag som quack-fu är närmast 
menade för vad de är, en uppskattning av ett gott skämt 
som vi gärna för vidare. Ghertum och väktarna är dock 
något helt annat. Att ghertum inte var ett originalpähitt 
av den person som skickade in bidraget fick jag inte veta 
förrän modulen hade funnits till försäljning ett tag, 
väktarna bygger å andra sidan på en betydligt äldre 
tradition — även Tolkien lånade friskt ur olika mytolo- 
gier — även om jag inte tror att författaren till Monster 
och män-bidraget hade gått tillbaka till urkällan när han 
skrevsin text. Tyvärrharvi ingen möjlighet att kontrollera 
varje enskilt bidrag som kommer in, utan vi är tvungna 
att förutsätta att författaren är ärlig. Om man låter sig 
inspireras av en förebild, så är det ok, men då är det ganska 
trevligt om detta redovisas, alternativt att man använder 
förebilden som en språngbräda mot nya höjder. Av alla de 
många bidrag som kom in till Monster och män fanns det 
tillräckligt mänga verkligt blatanta plagiat sä att det 
skulle räcka till en hel egen modul! Förresten, vad är väl 
vargryttarna i samma häfte om inte inspirerade av Elf- 
Quest — men med den viktiga skillnaden att de är elakare 
och inte lika mjäkiga? 

Måttlig humor, tack 

Först det gamla vanliga. Tack för en superb tidning, 
med många (hur kan dom?) snygga illustrationer. 

När min spelgrupp möts blir det oundvikligen 
en massa sjuk, stämningsförstörande humor. Alla i 
gruppen är överens om detta. Vi har försökt stoppa 
det, men inget tycks hjälpa. Ett typiskt exempel: 

"Ur det nattsvarta hålet tonar ett spöke fram. 
Långsamt vänder det sina pinade ögonhålor mot er. 
Spöket suckar djupt och viskar: 'Ni vinner, jag ska 
berätta mitt livs historia för er om ni bara kan svara 
mig på en fråga. Vilket brott begick jagi mitt jordiska 
liv, för att behöva gå igen för evigt?' 

Dum spelare: 'Hacking?'" 

Tio minuters skrattpaus bland spelarna varef- 
ter spöket tar fram en dubbelyxa och hugger ihjäl 
alla rollpersonerna. Sen plundrar vi kylskåpet. 

Vad kan vi göra? 

Något helt annat nu. Jag bor i Danmark, och när 
DoD dök upp här undrade jag hur bra försäljningen 
kunde bli. Sen dess har jag frågat många vad de 
tycker om det här exotiska spelet (varken från 
England eller Amerika). Reaktionen har alltid varit 
densamma. Ingen har köpt DoD, men alla tror att ett 
rollspel som inte är skrivet på engelska måste vara 
dåligt. Hur går försäljningen i Danmark egentligen? 
Om den är dålig, skulle det kanske hjälpa att över- 
sätta DoD till engelska? 

Marko 



Försäljningen i Danmark går riktigt bra, med flera utgiv- 
na moduler förutom 'Expert-reglerna. Det problem duhar 
råkat ut för är detsamma som i Sverige. Det finns ett 
fånigt motstånd mot att spela rollspel på det egna språket 



ts^ytt^Xyyyy^yyyysysyyyw ; .-.»i:- ■-. ■*■:-.-: ^K;^;;wKtorfK : :; 

r :y<:yy:yy^yyyyyyyyyyyyyyy^ 

yyyy^yyMyyyyyy^yy^^ 

yyyyyyyyy^ 

.'V.>:. v .Y.Y.Yj.Y/^Y.-/ lt v,v,Y.' t '.v^vi'o--, :xoyxvX^vvy,:,Xv*XvX*:v:^ 



:::y:y:x:x:::x:x:::y:x:x:xv::y:v: : :: 



'XO>X;X 



:-yyyyyyyyyyyy 

.::>:x:xvX> v y:::v;v:xv: : : 



■:v3y>k 



:■>■;■ v 



X-:*: 



;«'/A s 



■ L. _ X _ . . 



■y.v.viv: .; 



-:-.:• 




:£vXv£:>:vXv:vXv:v:vX^ 
W^y^m^myWy^ 

yyyyyyyy:yyyyyyyyyyyy£ 

^yyyyyyyyyyyyyyyyy^y^yy, 
■;v-::v:';v^v;v:v.v; l i-;y 



;-:■ Xv 



>y-;:xo;:xvy*y^x-x:xv:tt 




r.vAVxV^v/XvIvlvIvIVxV.wlvS 
' " VlvXvI-V-tf 



>x-*-: ; i^ : v: : x : Xvi : ,^ 

w! v! v ■ v v" v" : ■■ : x vX : x : x ■:-: ; :ö:ö!y 

x 'V-' Vx--v ■ -v.v.v-x X'v;-Xv:v:v >:■: <XvXv>x<:v:v;- ;-;-;-;-;- 

XwXvXvX-XvV-XvIvX-xvXvXvl-X^ 



,v>Xv> 



Xviv.y.' 






■'.v 



■v>:*,v 



•yyy, 



xxvv::v T :j:£j.y'::^ 

>£ vX v, vivX vi V^v« vi\v» ^ 





Ci T "'rI^""T"""i"-""-"*"-^ 



■■KV .Vi V V Äv.v .V, V," xV ,*..*?, v . ' ,*: x" -V.V.V. 



Xyyyyyyyyyyyyyyy^^ 

x-x x x-x- x-XvX x- Xv;vX-:v -x-xXvXvy . 

■> *** Xv* v>'X' ä v**. v ,-. v.vy. v. o j-. v>. v,-. v*v vXXv* vlvlv* vlv,v.' Xv.Vi v v v •'* 



", V."." t wr V 



■•V* V» V» 



>' ' , .v/'.v''w:':v.'. 1 



't : vxSv: : ?:v: v^ Xviviv. v.v. : ; : : : ; : : ; ;v Xv : : ; ; :v; v: ; ; : x w 



mmm 



msm 



om man har börjat spela med engelska/amerikanska spel. 
Om du frågar någon av de många tusen som har börjat 
spela rollspel med Drager og Daemoner, får du nog ett 
annat svar. 

And some questions... 

Jag är bara en hängiven rollspelare som har "några" 
frågor jag gärna skulle vilja ha svar på. 

1. Varför har ni slutat med Mug-shots i Sinka- 
dus? 

2. Kommer ni att ge ut någon mer Mönsterbok 

(så man slipper höra saker som "en mantikora... 
igen!)? 

3. Har ni några planer på att ge ut någon mer 
utbyggnadsbox till Drakar och Demoner? 

4. Har ni planer på att översätta ElfQuest? 

5. Kommer ni att ge ut något nytt rollformulär 
till Mutant? Jag tycker nämligen att det nuvarande 
är ganska ofullständigt. 

6. Ar det någon skillnad mellan vapen och 
rustningar i olika länder i Ereb Al tor? Till exempel 
om slagsvärd och ringbrynjor skulle vara mer po- 
pulära i Trakorien än bredsvärd och läderrustningar. 

7. Har ni några planer på att ge ut något rollspel 
som utspelar sig i nutid? 

8. Kan ni inte publicera en karta över hela 
världen, med städer och förbjudna zoner utmärkta? 

9. Varför inte göra en mönsterbok till Mutant? 

10. Hur ser egentligen USA och Sovjet ut i nya 
Mutant? De båda länderna måste väl bestå av näs- 
tan bara förbjudna zoner. 

Jag skulle bli mycket glad om ni besvarade 
frågorna. 

Baldric Odokil alias Donny Lofot 

L Ganska många klagade på dem och tyckte att de var 
onödiga. Du är den förste som hör av sig och vill ha 

■ * 

tillbaka dem. 

2. Se Hemmafronten. 

3. Nej, inte på samma sätt som vi har gjort tidigare. 
Saker och ting är dock i görningen inför 1931 . 

4. Nej, för närvarande har vi inga planer pä att 
översätta några rollspel, även om vi kommer ut med 
översatta brädspel. 

5. Behövs det verkligen ? Ni är välkomna att komma 
in med förslag påhur alla olika rollformulär skulle kunna 
göras bättre (ja, vi vet att det saknas utrymme för en av 
kroppsdelarna på magikerformuläret i DoD Magi). 

6. Det är det, men ingen har satt sig ner och funderat 
över ämnet. 

7. Diskussioner om vad man skulle kunna göra för 
typ av rollspel i nutidsmiljö — agent, skräck, terrorist- 
bekämpning och ett par ämnen till — har ingått i arbetet 
med att fä fram nästa rollspel, men vad vi har kommit 
fram till ber vi att få hälla hemligt ett tag till. Det finns ju 
en hel del genrer därutöver som vi heller inte har gjort 
något spel om . 

8. Vi har för närvarande inga planer på att göra 
någon världskarta. 

9. Tja, varför inte... 

10. Varför skulle de bestå av förbjudna zoner? 

Sauron vs Vashna 

Vi är två (2) mattesnillen som har orkat räkna ut vem 
av Sauron och Vashna som är mäktigast. Vårt re- 
sonemang lyder som följer: 

För att besegra Sauron krävdes ett sällskap om 
nio stolta äventyrare, men Ensamma Vargen behö- 
ver bara sig själv (dvs en äventyrare) för att ideligen 
dra Vashna vid näsan. Härav följer helt logiskt att 
Sauron är exakt nio gånger mäktigare än Vashna. 

Efter allt vårt slit hoppas vi att svaret kommer 
med i Sinkadus, särskilt som "En Sagan om Ringen- 
hatare" har slagit vad med sin kompis (om pengar). 

Erik och Christoffer 

PS. Vi har även räknat ut att alver är dinosaurier. 

PPS. Ta oss inte för de idioter vi är! 
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Dom här och många fler fantastiska 
tennfigurer från Äventyrsspel finns i 
välsorterade aöärer nu ! 




lialvtroll-orch, leder 
det fraktade komman- 
dot Dom galna ulvarna, 
ökända 1 hela västra 
Ereb. 




Krigslord av Första 

f raden i Nidland. En av 
lcotniks närmaste 
män, han är fruktad av 

alla! 




S:t Justins attackgarde av tredje sfvären 
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Demonslaktarlegionen 





Kapten i S : t Justins 
Draklandstignings- 
garde av fjärde sfvären 
i norra Kardien 
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Den starkaste dvärgen i 
hela Grynnerbergen 
och ledare för de 
militanta Khalodni 
Chai (Dom blodiga 
hackorna) . 
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Leder Demonslaktar- 
legionen 1 Landori . Han 
har bhvit sårad i strid 
16 gånger och fått Det 
Gyllene lövet av Första 
graden 




Dödsfurste 



Jim 




Dödsfursten träffar 
man bara en gång! 
Vandrar i Magilres 
förgiftade träsk med 
sin legion av odöda. 
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Dom galna ulvarna 
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PBM 

Riverlands-spelare sökes 

I detta fantastiska fantasy-PBM 
iklär sig spelarna rollerna av pro- 
vinsherrar. Stridssystemet är 

uppbyggt efter Reaper, men du 
behöver inte ha det spelet. Ring 
Tommy för mer fakta, 040-46 16 68 
eller Ola 040-46 59 23. 

Nytt PBM 

Enda kostnad per gång är franke- 
rat kuvert. Skicka efter start up! 
Henrik Emilsson, Järnåldersv 13, 
291 65 Kristianstad, 044-24 43 34. 

MERK 

Ett fantasy-diplomati-PBM för er 
med lite humor. Tidigare erfaren- 
het krävs ej. Begränsat spelaran- 
tal. Skicka med frankerat (5 kr el- 
ler rabattmärke) och adresserat 
svarskuvert. Merk, Bosse Lincoln, 
Ryttarg 70, 731 52 Köping. 



RQ och Space Master. TSSOC, berg, Svanebäcksgatan 9B, 414 52 må lan/) 
Ädelstensv 17 A, 541 42 Skövde. Göteborg, 031-42 59 17. O III d I d II U 



Tyska rollspel 



mperia 

Handmodererat PBM utvecklat ur 

det mer kända Domination. Spel- ^ . . 

arna för varsitt rike till framgång V70tl3 fl(l 

och rikedom. Startavgift 10:-, där- 
efter 5:- per drag, exkl svarsporto. 
Skicka med frankerat och adresse- 
rat kuvert. Tala om ifall du har 
särskilda önskemål för startposi- 
tionen (t ex i berg, nära kust), c/o 
Jonas Nelson, Forskarb 7-213, 104 
05Sthlm,08-15 66 85. 



Jag är i desperat behov av att få tag 
på tyska rollspel. Vet du något får 
du gärna kontakta mig. Kristoffer 
Holmen, Kl överst 4, 576 00 Sävsjö, 
0382-124 69. 

Den svarta örnen RF 

meddelar att de existerar. Vi har 
klubbtidning, eget PBM och spelar 
det mesta. Jan Guhrés 021-35 67 31 
i Västerås, eller Markus Johansson 
0156-117 30 i Vagnhärad. 

Black Adder Fan Club 

vill ha kon takt med andra klubbar 
för att byta äventyr. Vi spelar 
nästan bara D&D och AD&D, men 
vi har även andra spel. c/o Moa 
La vänder, Lillbrog25, 941 33 Piteå. 

Bidrag till persongalleri 

är vad Micke söker. Alla porträtt 
välkomna. Minst en A4 och skrivna 
till nya MT. Mikael Larsson, 
Skämsta Kärrbo, 725 97 Västerås. 



Allmänt 

Snotling Society of Chliir 

söker äventyr av alla slag (och 
hugg) till allt svenskt &Paranoia, 
JB, Flashing Blades, TMNT, D&D, 



Black Mountain Boys 

vill byta bra hemmagjorda äventyr 
till WFRP, SRR, nya MT och EDD. 
Även kartor och tillbehör upp- 
skattas. Martin Engdahl, Ljung- 
storpsvägen 31, 590 62 Linghem. 

Göteborg 

Två seriösa rollspelare 

söker medspelare, helst 15-16 år. 
Vi spelar nya MT, Wastelands, 
EDD med mera. Mathias Sved- 



Medspelare sökes 

i Frölunda. Ålder 10-12 år. Jag 
spelar GDD, SDD, IDD och nya 
MT. Jonas Bohlenius, Mastgatan 
3, 421 53 Västra Frölunda. 

Norrbotten 

Spelare och SL sökes 

Vi är 2 grabbar i Boden som söker 
erfarna spelare och SL i åldern 16+ 
till WFRP, JD, GDD och nya MT, 
mm. Niklas Brandt, Artistvägen 
17, 961 40 Boden, 0921-507 81. 

Närke 

RSKNixNerims vålnad 

i Örebro söker spelare och SL i 14- 
1 6-årsåldern. Alla är välkomna. Vi 
spelar alla svenska rollspel men 
främst SRR. Kontakt med andra 
klubbar, helst i Närke, önskas 
också. Svarsporto och läsligt brev 
= garanterat svar. Morgan Lewin, 
Hallonstigen 13, 703 60 Örebro. 

Skåne 

Crazy Sharks 

söker medlemmar (gärna tjejer) 
från den förbjudna zonen runt 
Staffanstorp. Vi spelar EDD, SDD, 
IDD, GDD, SRR, nya MT och 
Western, men funderar på att ut- 
vidga. Mårten Nilsson 25 35 03 
eller Mattias Stenlund 25 74 30. 



Fredrik & Andreas 

söker spelare och SL till EDD och 
D&D i Växjö-trakten. Ålder 13-15 
år. 0470-169 63 eller 189 22. 

Rollspelsklubb sökes 

Jag är 1 1 år och jag vill bli medlem 
i en rollspelsklubb. Jag kan spela 
EDD och nya MT, men lär mig 
gärna nya spel. Björn Sonerud, 
Kulla, 340 36 Moheda. 

Stockholm 

Två spelare 

söker spelare till GDD, SKR, nya 
MT, Wastelands, Elfquest och 
Khelataar i åldern 13-16. Erfarna 
spelare yngre än 13 är välkomna 
(dock ej under 10). Mikael Åström, 
Barytonv 21, 142 40 Trångsund & 
Kenny Magnusson, Körsångarv 
91, 142 40 Trångsund. 

Två spelgalna boys 

i Salem letar efter hyggligt erfarna 
spelare & SL i Salem-Rönninge till 
SDD, SRR, MT2, Western, Combat 
Cars och Wastelands. Ålder 12-14 
år. Daniel Holmlund, Traststigen 
26, 144 00 Rönninge, 0753-519 43 
eller Eric Hellman, Järpstigen 14, 
144 00 Rönninge, 0753-538 79. 

Uppland 

De vulgära dvärgarnas 

fanatiska spelsällskap söker med- 
spelare från 12-13 år till GDD, nya 
MT, CoC, RQ, WFB, WFRP, W40K, 
AD&D, Recon, Western och Khe- 
lataar. Ring 018-26 04 08. 
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COMPUTER CENTER/SPELHÅLAN 

HAMNGATAN 4 

22 MALMÖ 
04-23 03 80 



KARLSTAD 



ROLLSPELSSPECIALISTEN 



I KARLSTAD 



marna 

TELEFON 054-110215 
DROTTNINGGATAN 15 
(INGÅNG ÄVEN V. TORGGATAN) 

KÖPMANNAVARUHGSET 



GÄVLE 




\ Ä 



Nygatan 19, Tel 10 33 60 




SUNDSVALL 
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Allt i spel och tennfigurer. 

Bra priser. 

Effektiv postorderhantering: 
alltid leverans eller besked inom 
24 timmar. 

Tel: 060/17 55 22 Öppet: 

Storgatan 31 Vardagar 12ÖÖ-172Ö 

852 30 Sundsvall Lördagar 10QQ-14ÖQ 




NORRKÖPING 



JOKERN 

har nytt namn och adressi 

HOBBY 
HÖRNAN 

Drottninggatan 18 

Vi har även postorder. 
Ring: 011-13 10 30 



STOCKHOLM 



SF-Bokhandeln 

Specialist på Science Fiction, 
Fantasy & Skräck 



500 titlar på svenska 
1500 på engelska 

Stor antikvarisk avdelning 



öppet: 
Måndag - Fredag 15 
Lördag 1 1 . 00 - 



- 19.00 
00 



POSTORDE»! Skriv efter katalog! 

SF-Bokhandeln, Atlasgatan 8, 
113 20 Stockholm (08/30 28 «>2 ) 
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GOTEBORG FEMMANHUSET 41 



150366 



HOTLINE 

7 08-611 
för senaste nytt på 
spel frön ten 
15 03 65 för 



ii 



senaste 



om 



LINKÖPING GYLLENHUSET 581 



dataspel 



UPPSALA 



Allt till Drakar & Demoner, 
Mutant och Chock. 

Äventyr, tärningar, figurer, etc. 

o 

Vi har även en del engelska spel. 
T. ex. D&D, AD&D, MERP etc. 



Bästis 

Vaksalagatan 9 
tel 1426 20 



St. Persgatan 16 
tel 14 34 25 



UPPSALA 



HOBBYSPEL 

STORT SORTIMENT - LÅGA PRISER 



»Krigsspel 

»Rollspel 

»Fantasyspel 



»Litteratur 

»Tidskrifter 

»Figurer 



»Science-fictionspel 
»Speltillbehör m.m 

Butik och postorder. Du får våra aktuella pris 
listor mot 4:40 kr i frimarken. 



Box 2003 Skolgatan 7 750 02 UPPSALA 

018-11 1590 
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EMPIRE 



KRIGET OM 



STJÄRNORNA 



En recension av en nyutkommen brädspelsöversättning. 



HISTORIK 



V I LA NI 

Vilanifolkets hemplanet Vland är belägen i 
ett område ungefär 300 parsek närmare 
galaxens centrum än Jorden. Omkring år 
5500 f Kr utvecklade de rymdfart, varpå de 
besökte alla planeter i sitt system — koloni- 
serade några och etablerade forskningssta- 
tioner på de flesta andra. 

Förutsättningarna för expansion och 
kolonisation av världsrymden ändrades 
dramatiskt när Vilani tog språnget genom 
hyperrymden. Detta skedde 4714 f Kr när 
ett forskarteam i utkanten av Vland-syste- 
met lyckades bygga den första prototypen 
till hyperrymdsmotorn, och demonstrerade 
dess förmåga genom ett språng till det när- 
belägna Tauri-systemet. Den enkla motorn 
kunde förflytta ett rymdskepp över enorma 
distanser med en hastighet av ungefär 1 70 
gånger ljusets. 

Mellan 4400 och 1400 f Kr utforskade, 
exploaterade och befolkade Vilani så gott 
som varenda planet de stötte på. Till en 
början var man mest intresserade av forsk- 
ning och kontakt med andra intelligenta 
varelser, men under århundradena spred 
sig de vilanska bosättningarna obevekligt. 
Planeterna närmast Vland koloniserades 
först, men det fanns mängder av världar 
redo för bosättning och exploatering. På öde 
planeter öppnades väldiga dagbrott där 
mineraler av olika slag utvanns och skick- 
ades till Vlands växande industrier. 

KRIG MOT JORDEN 

I början av år 2113 gav sig en expedition 
från Jorden av till Barnards Stjärna. Där 
träffade den på en liten vilansk gruvkoloni. 
Mötet blev fredligt, och när man lärt sig 
kommunicera började det gå upp för jord- 
borna vilket mäktigt imperium de hade fått 
kontakt med. Man gjorde flera expeditioner 
till andra stjärnor, och det kom som en 
fullständig överraskning att de flesta av 
solsystemen på några parseks avstånd re- 
dan var koloniserade. Man började frukta 
att man hade kommit för sent och aldrig 
skulle få möjlighet att själva kolonisera 
rymden. Ett snabbt försök gjordes att grun- 
da en koloni på Barnards Stjärna, trots att 
Vilani redan fanns där. 

Den första militära konflikten mellan 
Jorden och Imperiet började när en konvoj 
av kejserliga handelsskepp struntade i den 
jordiska rymdadministrationens uppma- 
ningar om kursändring, och därmed hin- 
drade en grupp jordiska skepp. Lyckligtvis 
märkte Imperiet knappast denna lilla 
skärmytsling. Jorden ansåg sig ha avgått 
med seger. 

Den fred som följde efter det första 
kriget var både orolig och kort. En period av 
ytterligare krig följde, och krigslyckan väx- 
lade. Territorier förlorades och återtogs 
ideligen. Jorden kastade in alla styrkor 
man kunde uppbåda. De styrande på Jor- 



den trodde att deras framgångar helt och 
hållet var Jordens egen förtjänst. Det var 
först efter det tredje kriget som de förstod 
hur omfattande Imperiet verkligen var. Och 
samtidigt förstod de att de kunde vinna, 
trots detta. 

GUVERNÖRERNA OCH 

KEJSAREN 

Vilanernas centralregering hade andra 
problem än Jorden. Trots Imperiets förfall 
hade det fortfarande tillräcklig styrka för 
att lätt kunna krossa Jorden, om man satte 
in sin fulla styrka. Men Vilani utkämpade 
de första krigen mot Jorden precis som man 
gjort på många andra ställen. Det fick räcka 
med enbart de styrkor som provinsguver- 
nörerna hade till hands. Guvernörerna fick 
uppdrag att vinna krigen och skydda Impe- 
riets områden, och tilldelades en begränsad 
krigsbudget för ändamålet. De vågade inte 
alltid berätta sanningen för sina överord- 
nade, utan lämnade lögnaktiga rapporter. 
Att begära hjälp från centralmakten inne- 
bar personliga prestigeförluster och krävde 
mycket arbete, så många valde att förtiga 
motgångar och bara rapportera framgång- 
ar. Ofta kompromissade guvernörerna, 
gjorde territoriella eftergifter, och rappor- 
terade det som segrar. 

SPELET EMPIRE 



ÖVERSIKT 

I Marc W. Millers Empire (originaltiteln är 
Imperium, men spelet har döpts om för att 
inte förväxlas med Stjärnornas Krig-boxen 
Imperium) utspelas detta krig mellan två 
spelare. Varje spelare har en mindre rymd- 
flotta samt ett antal världar och rymdbaser 
att försvara. I spelomgångar om två år 
böljar sedan kriget fram och tillbaka, ibland 
försiktigt, andra gånger med större offen- 
siver från det ena eller andra hållet. 

Till en början har Imperiet övertaget, 
med större territorium och fler och tyngre 
skepp, men Jorden har mer pengar och 
börjar snart att bygga tunga slagskepp. 
Eftersom Imperiespelaren (som spelar den 
lokale guvernören) har problem med att få 
kejsaren att inse behovet av större budget 
och tillstånd att bygga tyngre skepp, måste 
han kämpa för att inte tappa sitt övertag. 
Varje spelomgång kan det också hända att 
slumpmässiga händelser i Imperiet påver- 
kar guvernörens möjligheter, att budgeten 
minskas eller höjs, eller att kejsaren dör 
och inbördeskrig utbryter, bara för att 
nämna några få exempel. 

STRATEGI OCH PRESTIGE 

Spelet bygger mycket på strategi. Det finns 
sammanlagt 15 olika sorters skepp, med 
olika prestanda och tyngdpunkten lagd på 
olika slags vapensystem, och det gäller att 
satsa på de skepp som bäst klarar den 
rymdflotta som motståndaren har byggt 



upp. Framförhållning och planering är vik- 
tigt: det tar en eller två spelomgångar att 
bygga nya enheter, och man tvingas alltså 
bestämma sig för vad man ska satsa på 
innan man riktigt vet vad man kommer att 
behöva. 

Ett enstaka parti Empire pågår i mel- 
lan 1 och 8 spelomgångar, och varje spelom- 
gång tar c:a 20 minuter i genomsnitt. Av- 
görande för utgången av ett enskilt parti är 
imperiespelarens prestige, som mäts i äre- 
poäng. Han vinner respektive förlorar dessa 
i takt med att världar och rymdbaser byter 
ägare. Lyckas han nå upp till ett visst antal 
ärepoäng vinner han; har han inte gjort det 
innan omgång 8 har han förlorat. 

KRIG OCH FRED 

Sedan kommer en av finesserna i spelet: 
efter att partiet (=kriget) är slut vidtar en 

fred på mellan 1 och 1 1 spelomgångar. Under 
denna fred får man omfördela sina styrkor, 
bygga nya, och kolonisera nya planeter. 
Men man måste också finna sig i att rymd- 
flottan rostar ihop allt mer, ju längre freden 
är, och att kejsaren drar tillbaka vissa till- 
stånd som han gav under kriget. Vissa 
framgångar som den ena spelaren vann 
under kriget kan på detta sätt helt omin- 
tetgöras, så att han börjar nästa krig ur ett 
sämre läge. För det blir alltid ett krig till, så 
länge det fortfarande finns fientliga världar 
eller planeter på kartan. Först när den ena 
spelaren har utplånats helt är kampanjen 
slut, och att nå dit kan ta ett antal partier. 
Men man kan alltså alltid spela klart ett 
parti på drygt två timmar. 

KOMPLICERAT? 

Reglerna till Empire är på 24 sidor, varav 4 
sidor tabeller och 4 sidor historik över Im- 
periet. Själva reglerna, 16 sidor, är välma- 
tade och även om spelet inte är svårt, är det 
mycket detaljer att lära sig och många faser 
att hålla reda på. En stridsfas består till 
exempel av 1. Strid mellan rymdskepp 
ovanför planeten, 2. Bombning av plane- 
ten, 3. Landsättning av skepp och rymdsol- 
dater, 4. Luftvärnseld mot nedstigande 
skepp och soldater samt 5. Strid mellan 
soldater och försvarande markstyrkor. Det 
gäller att hålla dessa moment i minnet när 
man slänger iväg en rymdflotta mot en 
fientlig värld, så att man inte upptäcker 

halvvägs in i striden att "Oj, jag glömde ju 
ta med skepp som är bra på att bomba!" Det 
tar med andra ord ett par timmar att lära 
sig Empire, och man kan räkna med att det 
första partiet man spelar bara blir ett öv- 
ningsparti. 

Men mer besvär än så är det inte att 
lära sig spelet, och det är väl värt det. Det är 
inte komplicerat eller svåröverskådligt (man 
har sällan mer än 40 brickor var i spel 
samtidigt), det har ett väldigt enkelt men 
elegant stridssystem, och det går snabbt att 
spela ett parti! Det bjuder på mycket taktik 
och en del slump — och även om den skick- 
ligare spelaren nästan alltid vinner så blir 
det aldrig någon promenadseger, för rätt 
vad det är kommer kejsaren inklampan- 

de och ändrar förutsättningarna med ett 
nytt påbud. Så skulle jag karakterisera 
Empire med fem ord skulle jag säga: Snabbt, 

taktiskt, detaljerat, okomplicerat, spän- 
nande. 

— Johan Anglemark 
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Jonas Gabrielsson 

Hissen stannade på 124:e våningen. På en liten lapp vid knappen 
stod det "von Weisz Genetik och Cybernetik". Den lille mannen 
steg ur hissen och klev in i den mörka, trånga korridoren. Ett 

orange nödljus var det enda som gjorde det möjligt att se fötterna 
framför sig. Längre fram i korridoren fanns en liten och oansenlig 
röd dörr. Målat på dörren fanns bokstäverna vWGC. Mannen 
gick fram, öppnade dörren försiktigt och gick in. 

Han kom in i ett stort vitt rum. Vid en disk stod en något 
fetlagd man i trettioårsåldern med slickad frisyr och ett blän- 
dande vitt leende. 

"Kan jag stå till tjänst?" sa han på ett affärsmässigt sätt. 

"Jag skulle vilja ta en titt på era Varor'", svarade den lille 
mannen. 

"Då har ni kommit till det rätta stället! Om ni följer med mig..." 



Härav kan man se att all cybernetik är 
förbjuden och finns i större städer (2, 

X) En del moduler finns bara till- 
gängliga på respektive tillverknings- 
planet, och impulsförstärkaren är 
otroligt svår att få tag på. Så hur gör 
man då när man vill inhandla en mo- 
dul? Ett sätt är att leta reda på en. så 
kallad "fri" värld, där cybernetik fort- 
farande är legalt. Här finns cyberne- 
tisk utrustning att köpa för de priser 
som anges i artikeln. Den andra möj- 
ligheten är svarta marknaden, men 
här kan priserna vara både tre- och 
fyrdubbla. Affären kan dessutom ta 

■ 

lång tid och modulerna kan vara av 
dålig kvalité. 



ELNÄT 



Plats: 2, X 
Pris: 10.000 
SG: 30 



Dessa regler är till för att ge Stjärnor- 
nas Krig en extra dimension, nämligen 
cybernetik. Inget är nytt under solen 
(solarna?). I andra filmens slut får ju 
Luke en så kallad bionisk hand, och 
den avancerade teknik som visas upp 
där bevisar att cybernetik har funnits 
länge i galaxen. Cybernetik är något 
som endast används inom det militä- 
ra, då det sedan länge är förbjudet. 
När de första modulerna kom som ej 
var avsedda som ersättning för förlo- 
rade kroppsdelar, utan endast till för 
att förbättra eller förändra kroppen, 
beslutade den gamla Republiken sig 
för att i vissa fall förbjuda och i andra 
fall begränsa användandet. Imperiet 
har tagit över denna policy, men man 
har bevis för att bland annat KOMB- 
NOR, och då i synnerhet Interna Sä- 
kerhetsbyrån, använder cybernetiska 
tillbehör i stor utsträckning. I armén 
har man sedan länge ägnat sig åt ut- 
veckandet av nya tillbehör som en ut- 
växt ur behovet av ersättningskropps- 
delar åt soldaterna. 

På grund av lagarna går det mesta 
av den cybernetik som presenteras här 
endast att införskaffa illegalt (och då 
till astronomiska priser), eller på så 
kallade "fria" världar. 

Nu ska vi dock låta försäljaren guida 
oss genom den underbara cybernetik- 
marknaden... 



Han var mycket välklädd och tycktes 
tillhöra de övre skikten i samhället. 
Ett fult ärr tvärs över kinden antydde 
ett våldsamt förflutet. 

"Är det er första modul, min her- 
re?" frågade försäljaren med ett leende 
som kunde övertyga en rancor om att 
den skulle avstå från lunch. 

"Ja." 

"Då bör nog min herre först titta på 
ett elnät här borta. .." sa försäljaren, nu 
med ett leende som skulle kunna sälja 
en stjärnjagare till en rymdsnigel. 

Nu kommer vi till presentationen av 
cybernetik. Alla moduler presenteras 
med namn, tillgänglighet (beskrivs i 
Galacticas utrustningslista), pris och 
svårighetsgrad att operera in modulen 
utan några problem. Dessa SG kan 
tyckas höga, men tänk på att de flesta 
operationer utförs av kirurg-robotar 
med 9T på Medicin. 



"Här har vi en äkta Kimberley DK6. 
Otrolig kvalitet och med 1 0-dubbla 
supraledande kommunikationsledare. 
Ett fynd för endast 15.000 krediter, 
sådana här kvalitetsprylar görs inte 
nu för tiden. Eller vad sägs om ett nytt 
budgetnät från Dazian för bara 7.000!" 
"Vad ska man ha ett elnät till?" 
"Elnätet möjliggör kommunikation 
mellan olika moduler och gör att man 
bara behöver ett enda energipaket. Jag 
kommer ihåg en riktig biff som kom in 
här en gång för tio år se'n och ville ha 
extrastarka armar. Han var utkastare 
på en bar, och hade blivit knockad av 
en full wookie, och svor på att aldrig 
mer bli nedslagen. När han gick ut såg 
han helt absurd ut med energipack och 
kablar fastopererade överallt. Den här 
nya tekniken gör allt mycket smidigare 
med ett litet extra skelett längs rygg- 
raden." 



BIODATOR 



"Jaha, vad hade min herre tänkt sig? 
En datorkrets inplanterad i hjärnan? 
IR-syn? Kanske ett par klädsamma 
klor?" 

"Jag hade nog snarare tänkt mig en 
biodator", svarade den lille mannen. 



Tillgängligheten markeras med en kod 
som talar om hur lätt eller svårt det är 
att få tag på: 



1 
2 



3 



4 
F 
R 



X 



Lätt att få tag överallt i galaxen 

Finns bara i större städer och 

rymdhamnar inom Imperiet och 

den korporativa sektorn 

Finns bara på den planet där det 

tillverkas 

L 

Svår att få tag på någonstans 
Särskild skatt eller tillstånd krävs 
Licensbelagt, får bara köpas med 
särskilt tillstånd från Imperiet el- 
ler lokala myndigheter 
Förbjudet, innehav strider mot lo- 
kala eller kejserliga lagar 



Plats: 2, X 
Pris: 10.000 
SG: 20 



"Eller vad sägs om den senaste bioda- 
torn, en Habensburg ST-900 från 
Batteries Included. Den här lilla ra- 
ringen klarar av tio egna bioprogram, 
B Ctrl och 7 databussar. Medföljer gör 
också ett par LCD GoggleDisplay GD5 
i häftig maffiastil. Slå till redan idag, 
imorgon kan du vara stendöd!" 
"Vad betyder allt det här då?" 
"Du kan programmera egna reflex- 
er, kontrollera ett sekundärminne, 
kommunicera med ett deck och mycket 

annat. BodyControl ger dig full kon- 
troll över alla kroppsfunktioner, in- 
klusive andningsrytm, adrenalinflöde, 
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smärtsignaler, hjärtpuls, kort sagt hela 
din kropp. GD5:an ger dig ett lättför- 
ståeligt gränssnitt enligt Xerox-inter- 
faceprincipen." 



DECK 



Plats: 3,X 
Pris: 5000 
SG: 20 



"Det här är ett verkligt proffsdeck för 
att bryta sig in i de verkligt hårda 
systemen. Decking blir rena rama 
barnleken. Sladdar för att koppla upp 
si g m e dföl j er . Med ett sån't här, ett bra 
modem och en sändare kan man ta sig 
in i till och med Imperiets databanker. 
Givetvis behöver man elnät och bioda- 
tor för att kunna köra den här, men det 
är ändå ett verkligt kap." 

"Medföljer program också?" 
"Nja, då får ni allt titta in hos en 
dataleverantör, men för en tusenlapp 
extra kan ni få ett tangentbord för 
snabb programmering och systemma- 
nipulation. Anslutningarna är an- 
språkslösa katoder vid tinningen som 
med elnät möjliggör snabb kommuni- 
kation med en biodator." 

SEKUNDÄRMIKHE 

Plats: 2, X 
Pris: 3500 
SG: 20 



"Det här 5 MB kortet från Applied 
Engineering fyller alla önskemål man 
kan ha på ett extraminne. Du kan 
spara upp till 1 sekvenser a 30 minuter 
av ditt liv för evigt. Med en biodator 
kan du ta stillbilder och zooma i ditt 
eget minne! Med ett deck kan du sedan 
spara dessa sekvenser! De nya bioda- 
torerna kan dessutom perfekt åter- 
skapa dina känslor och tankar under 
sekvensen." 



KLQCKKRETS 



Plats: 2, X 
Pris: 1000 
SG: 10 



"En liten tidmätarkrets med möjlig- 
heter för enklare beräkningar. Själva 
klockan mäter med en precision av 
1000-dels sekunder och räknekretsen 
klarar av mindre program och veten- 
skapliga beräkningar. Nya bakterie- 
celler gör att kretsen kan gå helt un- 
derhållsfri i 150 år." 

3DSTILLVIDE0 

Plats: 3, X 
Pris: 5000 
SG: 20 



"Den här still videokameran är ett tek- 



rekt impulserna från syncentrat, om- 
vandlar det till binär kod och skickar 
resultatet till ett sekundärminne eller 
en kristallenhet. En vanlig kristall kan 
spara upp till 2000 stillbilder i 3D!" 

KRISTALLÄSARE 

Plats: 2, X 
Pris: 2000 
SG: 10 



"En vanlig kristalläsare. Med ett deck 
kan man skicka information från ett 
sekundärminne eller en stillvideo till 
denna enhet för att bearbeta informa- 
tionen med en dator. Ett utmärkt val 
för undercover-jobb." 



VISIR 



Plats: 

Pris: 

SG: 



3,X 

2500/visir 

10 



"Detta är perfekt för lönnmördare; ett 
par extra hinnor över ögonen som kan 
registrera infrarött ljus, energikällor 
och magnetstrålning. Hinnorna kan 
slås av och på, och när alla är på visas 
olika strålningstyper i olika färger. 
Man kan också ha hinnor för dator di s- 
play och en hinna för andra sensorer, 
som t.ex. en sonar, men de kräver att 
man har ett deck." 



KOMLÄNK 



Plats: 

Pris: 

SG: 



2,X 

2000 
15 



"Ni kanske vill ha en komlänk inbyggd 
i käkbenet. Inget mer trassel med ett 
fj an tigt headset längre. Det här möj- 
liggör snabb och enkel kommunikation, 
tro mig!" 



SONAR 



Plats: 2, X 
Pris: 2500 
SG: 25 



"De här stereo-sonarsändarna är bra 
att ha om man vill bestämma avstånd 
eller se konturer i totalt mörker. Med 
special visir som medföljer kan man se 
det exakta avståndet till fokuspunkten 
och alla konturer av t.ex. ett rum." 

IMPULSFÖRSTÄRKARE 

Plats: 4, X 
Pris: 9000 
SG: 20 



"Det här är en av de ovanligaste mo- 
duler vi har inne för tillfället, en Cha- 
meleon NIA-D6. Den här grejen tar 
emot nervsignaler och förstärker dem 
på ett otroligt sätt. Resultatet blir 



keurladdningar. Tyvärr klarar den inte 
av att snabba upp hjärnans arbete, då 
det är för komplicerat, men modulen 
är ändå ett verkligt kraftprov av mo- 
dern teknik." 

Öka SMI och STY med 2T+1. 



MAGNETHAND 



Plats: 3,X 
Pris: 4000 
SG: 20 



"Det är Habensburg som gör den här 
MP7:an, som är ett fint alternativ till 
dyrkar. Ett dussin små magneter ope- 
reras in i handflatan och de kan sedan 
användas för att få mindre metallföre- 
mål att röra sig." 



CYRERLUNGA 



Plats: 2, X 
Pris: 3000 
SG: 15 



/ 



"Den här grejen kommer från Iskalon, 
där jag vet att den är laglig eftersom de 
nästan bara har vatten där. Ett antal 
filter möjliggör andning under vatten 
och i gasmoln. Bra att ha om det är 
mycket föroreningar i luften." 



GYROSKOP 



Plats: 

Pris: 

SG: 



2,X 

1500 

15 



"Med det här mikrogyroskopet kan jag 
garantera att du alltid håller balansen. 
Det opereras in i balanscentrat och 
med ett slags kemiskt receptionssystem 
klarar den av att alltid hålla er på 
fötterna." 

Öka SMI 3T vid balanskonster. 



REFLEXTURBO 



Plats: 2,X 
Pris: 2500 
SG: 15 



"Om du vill ha lite snabbare ben eller 
bättre precision på armen är det här 
modulen för dig. Själva tekniken liknar 
impulsförstärkaren men klarar bara 
av en mindre del av kroppen, som t.ex. 
en arm eller ett ben." 

Höj kroppsdelens SMI med 2T. 



MUSKELBOOSTER 



Plats: 

Pris: 

SG: 



2,X 

2000 
10 



niskt underverk. Den analyserar di- blixtsnabba reflexer och otroliga styr- 



"De här mekaniska musklerna är den 
modul som vi säljer mest av. Den ger 
en märkbar ökning av styrkan och är 
väldigt populär bland utkastare och 
gruvarbetare." 

Höi kroppsdelens STY med 2T. 
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FÖRSTÄRKTA KÄKAR 



Plats: 3, X 
Pris: 2000 
SG: 10 



"Ett par servomotorer opereras in i 
käkarna, och käkbenet och tänderna 
förstärks med stållegeringar. Detta gör 
att man kan bita sig igenom praktiskt 
taget allt. Kedjor går av som tänd- 
stickor." 

Skada STY+1 . 



INFALLBARA KLOR 



Plats: 

Pris: 

SG: 



3,X 

3500 
15 



"Om ni väljer den här modulen får ni 
tre rakblads vassa, 30 cm långa blad 
inopererade i underarmarna. Otroliga 
närstridsvapen. Jag ska inte gå in på 
några blodiga detaljer, men ni kan ju 
gissa vad Jack The Ripper skulle ha 
använt om han levde nu." 
Skada STY+2T+1. 




Plats: 3, X 
Pris: 2500 
SG: 1 



"Det här kan vara bra att ha om man 
åker fräsare mycket, en inbyggd 
störthjälm. Diverse stål stänger och 
stålplattor inopererade under huden 
ger ett effektivt skydd åt din viktigaste 
kroppsdel, huvudet." 

+1T i STY vid skador, ingen SMI- 
minskning. 



Plats: 
Pris: 



BEPANSRING 

3,X 

2000 för +1,4000 för +2, 
6000 för +1T 



SG: 10 



"Ungefär som stålkraniet. En hel 
mängd ledade metallplattor opereras 
in under huden och skyddar kropps- 
delen ganska hyggligt. Vi har tre olika 
tjocklekar på metallplattorna, en som 
skyddar lika bra som en storm trupps- 
rustning för 6000, en som skyddar som 
en skyddsväst för 2000 och ett steg 
däremellan för 4000." 

HUDTRANSPLANTAT 



Plats: 


1 


Pris: 


250/modul 


SG: 


5 



"Det här måste man ha till vissa mo- 
duler. Vi tar några hudceller, duplice- 
rar dem och planterar ut dem över 
modulen som kamouflage. Vi kan ju 
inte komma ifrån att somliga med höga 
ställningar inte gillar cybernetik." 



PROBLEM 

CYBERNETISK 
ELEKTRICITETSALLERGI 



"Ar cybernetik helt ofarligt, eller finns 
det några nackdelar med det?" frågade 
mannen med ett oroat uttryck. 

"Tja, farligt och farligt. Det finns ju 
alltid risken att ISB får reda på att du 
äger en modul, och då kan du inte 
vänta dig någon barmhärtighet. Då 
kan du se fram emot ett avlägsnande 
av modulen och eventuellt även 
kroppsdelen, förhör, kanske tortyr och 
mycket hårda straff. Modulen brukar 
sedan planteras in hos en elittruppsof- 
ficer. Sedan kan man ju ha otur och få 
modulen felinplanterad, men den 
chansen är så liten att vi ger 50% 
rabatt om det skulle inträffa mot all 
förmodan." 

"Sade du felinplanterad?!" utbrast 
mannen överraskat. 

"Ja... öh... om vår robot skulle 
missbedöma något..." svarade försäl- 
jaren, märkbart pressat. 

"Och vilka är konsekvenserna av 

■ 

denna 'missbedömning' då?" sade 
mannen i en arg ton. 

"Ni kan få en slags elallergi. Det 
betyder att varje gång el ström används 
i er absoluta närhet kommer ni att få 
en lätt huvudvärk. Era moduler kom- 
mer dock att fungera utmärkt." 

"Så ni menar att om detta händer 
kommer jag vara förbannad med en 
evig huvudvärk?" 

"Ja, tyvärr. Min herre kan dock lita 
på att det händer ytterst sällan, ef- 
tersom den moderna tekniken är så 
tillförlitlig. Vår kirurgrobot har dess- 
utom varit med i branchen i tio år nu 
och har skaffat sig en avsevärd erfa- 
renhet. Om ni vill följa med här ska vi 
ordna med beställningen..." 

Om kirurgen misslyckas med sin ope- 
ration blir alltså konsekvenserna en 
elallergi som normalt benämns CEA. 
När detta händer måste spelaren slå 
ett slag med 2T för att bestämma inom 
vilken radie han påverkas. När sedan 
något elektriskt används inom denna 
radie orsakar det en Bedövningsskada 
hos rollpersonen. 

KROPPSLIG ANTICYBERNETISK 

REAKTION 

"Jaha, vad önskar min herre köpa?" 

"Först behöver jag ju ett elnät, och 
sedan ska jag ha en biodator, ett deck 
och ett sekundärminne. Sedan ska vi 
se... jo! En kristallenhet och ett IR- 
visir. Det var nog allt, tror jag." 

"Låt mig bara påpeka att det kan 
vara farligt att ha för många moduler 
i kroppen." 



"Varför då?" 

"Modulerna är ju mestadels oorga- 
niska, och kroppen tenderar att stöta 
ifrån sig modulernas metall. Detta kan 
leda till en sjukdom vi kallar KACR." 

"Och vad betyder det?" 

"Det betyder Kroppslig AntiCyber- 
netisk Reaktion. Olika syror och en- 
zymer börjar fräta på modulen och 
resultatet blir en kortslutning. Reak- 
tionen brukar ta ganska lång ti d och en 
biverkning är smärtor runt modulen. 
En kortslutning är vanligtvis dödlig, 
men en uppmärksam modul ägare kan 
hinna till auktoriserad återförsäljare 
för att få läkemedel mot KACR." 



En rollperson, vi kallar honom Knutte, 
vill ha en modul inopererad. Ingreppet 
går fint och nu ska SL kontrollera om 
KACR uppstår. SG för den första mo- 
dulen är alltid 50, och minskar med 5 
för varje extra modul som opereras in. 
SL slår ett STY-slag för Knutte med 
3T. Slaget blir 15, och Knutte blir 
därmed inte drabbad av BACR. 

Knuttes vän Putte är däremot uppe 
i sin åttonde modul. När SL slår hans 
STY-slag blir resultatet 17. Putte 
kommer att drabbas av KACR. Diffe- 
rensen av SG minus slaget plus 1 är 8 . 
Det tar alltså åtta år innan modulen 



kortsluts. Kortslutningen har dock 1 0T 
i skade-TN, så Putte kan nog inte räkna 
med att överleva om inte något görs. 

OBS! Märk väl att man ska slå 
under SG med sin STY-TN för att slippa 
drabbas av en KACR. Med detta menas 
att ju högre STY, desto bättre im- 
munförsvar mot cybernetik. Antalet 
år det tar innan modulen kortsluts är 



dre än ett räknas det son 




KACRRISK 


Antal 




Moduler 


SG 


1 


50 


2 


45 


3 


40 


4 


35 


5 


30 


6 


25 


7 


20 


8 


15 


9 


10 



10 



5 



OPERATIONEN 



"Jaha, det blir då, få se nu 10... 20... 
25... 33.000 krediter, tack." 

"Det var dyrt!" 

"Ja, men tänk på att på den svarta 
marknaden kan samma saker kosta 
det tiodubbla!" 

"Tar ni kreditkort?" frågade man- 
nen samtidigt som han gjorde en rörel- 
se mot plånboken. 
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"Javisst, min herre, det går så bra 

sa! 

Mannen fiskade upp sitt Imperial 
Express Gold ur fickan och gav det till 
försäljaren, som stoppade ner kortet i 
en liten box. Boxen hävde ur sig ett pip 
och matade ut kortet. 

"Då var det fixat." sade försäljaren. 
"Vill ni ha modulerna inopererade med 
en gång?" 

"Ja, så fort som möjligt." 

"Då är det bara att se fram emot sex 
timmar inne hos kirurgroboten. Var 
vänlig gå in genom dörren där borta 
och ta av er kläderna. Fortsätt sedan 
rakt in och lägg er på britsen, så ordnar 
sig nog allt ska ni se." 

Mannen lade sig på den hårda me- 
tallbritsen. Rummet var helvitt och 
utstrålade en obehaglig kyla. En fläkt 
surrade någonstans och på avstånd 
kunde man höra den tunga trafiken 
som alltid vid den här tiden på dagen. 
Helt plötsligt hördes en hissmotor som 
satte igång. En robot höjde sig lång- 
samt ur golvet. Den verkade väldigt 
sliten, men de mekaniska ögonen såg 
obehagligt mänskliga ut. Vid armens 
slut satt diverse kirurgi ska instrument, 
som roboten började testa. Ur en vägg 
sköts ett bord in. På det låg diverse 
metallföremål som mannen förmoda- 
de var hans inköpta moduler. Plötsligt 
kände han ett stick i benet. Han tittade 
upp och såg en stor nål inkörd i låret. 
Roboten förde sin skalpell långsamt 
mot hans öga. Världen tycktes plöts- 
ligt stå still innan allt svartnade. 

vWGC:s kirurgrobot är mycket 
skicklig med 11T i medicin. Köparen 
har 4T i STY. Den första modulen som 
ska opereras in är Elnätet. SG är 30, 
men roboten kan ändå slå 41 och klara 
operationen med glans. KACR-SG lig- 
ger på 50 som är omöjligt att nå upp till 
med bara 4T. Biodatorn klarar roboten 
med nöd och näppe. KACR-SG är 
fortfarande för hög. Decket och sekun- 
därminnet klarar roboten fint, medan 
diskettenheten och visiret går auto- 
matiskt. KACR-SG är fortfarande för 
hög, men när mannen låter operera in 
en modul till finns det en ri sk för KACR. 

Räkna med att det tar ungefär en 
timme att operera in varje modul. 

"Ja, det här gick ju fint. Fungerar alla 
moduler enligt önskemål?" frågade 
försäljaren med ett glatt leende som 
kunde ha sålt en ny laserpistol till 
Lord Vader. 

"De fungerar perfekt." 

"Får jag fråga vad ni ska ha dem 
till?" 

"Dödshjälp." 

"Jaha... Oh, lycka till och mycket 
nöje med era moduler!" 



KVALITET ELLER 
KVANTITET? 

Ska jag ha en Habensburg ST-900, en 
DiLano Tempest eller en Dazian GHK? 

Vad är det för skillnad mellan en 
BlasTech Heavy HL1 2 och en SoroSuub 
HRR-a? 

För att ge lite färg åt din kampanj 
rekommenderar jag att du gör skillnad 
mellan olika fabrikat och att du ger 
olika modeller sina små egenheter. Det 
ger mer känsla åt spelet att säga "Jag 
mejar ner dem med AK-4:an" än att 
säga "Jag skjuter med laserpistolen", 
eller "Jag tar på mig mina GD5 :or" mot 
"Jag sätter på mig mina IR-glasögon". 

Ett enkelt sätt att skapa denna 
känsla av att alla modeller är unika, är 
att ge dem smeknamn (nänä, gamla 
Bettan är helt säker), fabrikations- 
nummer (389-2567), modellbeteckning 
(JAGG-73) o.s.v. Vill man sedan ha en 
mer handfast skillnad kan man höja 
och sänka pris, tillgänglighet, kvali- 
tet, prestanda... 

En del personer spelar samma roll- 
personer om och om igen i flera år, 
vilket slutar i att rollpersonen har mer 
än 1 0T i alla sina färdigheter. Visser- 



ligen kan det vara kul att spela sådana 
personer, men rollspel ska väl innehål- 
la något riskmoment? 

Ett råd till SL: låt inte dina spelare 
få tag på cybernetik för enkelt. Cyber- 
netik kan ge ett fasligt övertag som gör 
att du snart måste skicka tre plutoner 
stormsoldater mot spelarna för att 
skapa någon slags spänning. Och att 
spelleda en så lång strid är inte roligt. 
Lär dem också att man inte behöver gå 
omkring och visa sina klor for alla man 
möter. Att glänsa med sin otroliga 
styrka ger upphov till rykten, och poli- 
sen brukar kolla upp misstänkta ryk- 
ten. 

Vissa av modulerna som jag be- 
skrivit ger spelarna stora för del ar, som 
t.ex. biodatorns möjligheter. Att kon- 
trollera pulsen kan ju vara fint, men 
sedan får man ju ta konsekvenserna, 
som t.ex för lite blod i hjärnan, min- 
nesförlust och eventuellt hjärnskador. 
Jag hoppas era rollpersoner inte för- 
gås i jakten på cybernetik, och kom 
ihåg; sök i de skumma kvarteren runt 
rymdhamnar och i högindustriella 
storstäder och, inte att förglömma, 
planeter som inte är bundna till impe- 
riet. 







MODULER 


Här följer nu en vacker tabell över alla moduler, deras pris, var man kan hitta 


dem, svårighetsgraden för att operera in dem och en kort sammanfattning av 


vad modulen gör, om det är nödvändigt. 


* 


Modul 


Plats Pris 


SG 


Beskrivning 


Elnät 


2,X 


10000 30 




Biodator * 


2,X 


10000 20 




Deck* 


3,X 


5000 


20 




Sekundärminne * 


2,X 


3500 


20 




Klockkrets 


2,X 


1000 


10 




3D-Stillvideo * 


3,X 


5000 


20 




Kristallenhet * 


2,X 


2000 


10 




Visir 


3,X 


2500 


10 




Koml änk 


2,X 


2000 


15 




Sonar 


2,X 


2500 


25 




Im pul sför s t ärkare 


4,X 


9000 


20 


Öka SMI och STY med 2T+1 


Magnethand 


3,X 


4000 


20 




Cyberlunga 


2,X 


3000 


15 




Gyroskop 


2,X 


1500 


15 


Öka SMI med 3T vid balanskonster 


Reflexturbo 


2,X 


2500 


15 


Öka kroppsdelens SMI med 2T 


Muskelbooster 


2,X 


2000 


10 


Öka kroppsdelens STY med 2T 


Förstärkta käkar 


3,X 


2000 


10 


Skada STY+1 


Infällbara Klor 


3,X 


3500 


15 


Skada STY+2T+1 


Stålkranium 


3,X 


2500 


10 


+1T STY utan SMI-minskning 


Bepansring 


3,X 




10 


Ingen SMI-minskning 


+1 




2000 






+2 




4000 






+1T 




6000 






Hudtransplantat 


1 


250 


5 




* Modulen behöver 


ett elnät. 




. 
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du vill 
veta något 

om Loonies, 

Rntingen blir 
man smittad 
eller dödad. 




vill du 
veta min 



meningf håll 
dig borta och 
ha lazern 
redo! 
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I Zonen den hSr gängen- 
En optimering av mutation- 
erna i mutant 
nga mutationer och 
mutanternas utseende. 




Ola NUsson 

Nu när nya Mutant har befunnit sig i den 
fysiska världen i ett helt år har vi kommit fram 
till att ytterligare förbättringar kan göras av 
spelet. Ett område som så att säga har hängt 
med från gamla Mutant år mutationerna. 
Muterade rollpersoner av olika slag, både 
människor och djur, var en av grundpelarna 
i gamla Mutant. I nya Mutant har mutationer- 
na visserligen en roll, men de är inte längre i 
förgrunden. Dessutom passar några mutatio- 
ner inte lika väl i stadsmiljön. I gamla Mutant 
levde folk i en primitiv och lagteknologisk 
miljö, fjärran från alla de möjligheter att bota 
defekter som finns i megastäderna. Därför 
stod det klart att det vore intressant med en 
revidering. Här presenterar vi ett första försök 
till detta. Det vi har gjort är inte en fullständigt 
ny lista med beskrivningar, utan snarare än 
genomgång av vilka förändringar som kan 
tänkas vara vettiga. 

Om du har ytterligare åsikter och kom- 
mentarer är du välkommen att dela med dig. 
Vad som är särskilt intressant är kommenta- 
rer om hur mutationerna och defekterna 
fungerar i långvarigt spel, men även beskriv- 
ningar av nya. 

MJÄKIGA MUTATIONER 

Några av de mutationer och defekter som 
förekommer i spelet är en smula mjäkiga eller 
inte särskilt spelbara i den stadsmiljö som 
utgör nya Mutants grundstomme. 

Fotosyntetisk hud, svans, vingar och 
multilimbi är mutationer som logiskt sett bör 
komma ur mutantens behov av dem. Mutan- 
ten i staden har liten användning av fotosyn- 
tetisk hud. Svans och vingar är mutationer 
som har störst användning i ödemarken. 
Multilimbi är helt enkelt lite för ologisk (även 
för Mutants värld...). 

VAD SOM KAN TAS BORT 

AKUT METALLALLERGI 

Denna mentala defekt kan tas bort därför att 
den är tråkig. I stadsmiljön blir den dessutom 
mycket svårspelad. 

REGENERATION 

Denna mentala mutation kan tas bort efter- 
som det redan finns en fysisk variant. Muta- 
tionen har större berättigande som enbart 
fysisk. 



OSYNLIGHET 

Osvnlighet borde vara mental istället för fy- 
sisk, men då den mentala mutationen illusion 
redan finns och kan återskapa samma effekt 
bör osynlighet utgå. Eventuellt kan mutatio- 
nen enkelt konverteras till mental. 

ALLERGI 

Eftersom defekter likt denna redan idag kan 
mildras och till en del botas, kan defekten 
utgå. 

KLUMPFOT 

En defekt som klumpfot är lätt att bota i 
Mutants värld med cyDernetik eller avancera- 
de proteser för en spottstyver, och är därför 
inte tillräckligt mycket en defekt. 

SYNFEL 

Denna defekt har redan mängder av männis- 
kor idag, och dess effekter kan upphävas och 
redan inom en snar framtid botas med en 
enkel och billig laseroperation där själva 
ögonlinsen slipas till. 

ÖVERKÄNSLIGHET 

Denna defekt utgår då dess effekter relativt 
lätt kan botas. 



ANDRINGAR 



Vissa mutationer behöver ändras något för att 
göra dem mer spelbara. 

KONFLIKT 

Mental defekt 

Risk för verkan: MST/2% (avrunda nedåt) 

Du lamslås av en mental konflikt mellan 
din medvetna vilja och ditt undermedvetna. 
Instinkten att överleva tar över och tvingar dig 
till fega och själviska handlingar i farans 
stund. Allt utom den egna överlevnaden blir 
oviktigt. Varje gång en stressande och farlig 
situation uppstår aar du kan skadas finns det 
en risk att konflikten inträder. Den varar i 
1T20 minuter. 

MENTAL BLOCKERING 

Mental defekt 

Risk för verkan: MS/2% (avrunda nedåt) 
Du har en mental blockering som gör att 








HÄRD- OCH mJUKVRRR TILL 




det bär dig emot att använda intelligensbase- 
rade färdigheter (dvs färdigheter som har INT 
som viktigaste grundegenskap, se M 8.1.4). 
Varje gång du ska använda en sådan färdighet 
är det MST/2% chans att det bär dig så 
mycket emot att du helt enkelt inte förmår dig 
att göra det. Du får inte försöka igen förrän 
efter en timme. 

ENERGIKROPP 

Fysisk mutation 
Skada: se nedan 

Räckvidd: Personlig 

Ggr/dag: 4 

Chans att lyckas: automatisk 

Denna mutation gör att du kan leda elek- 
tricitet utan att själv skadas under 1T4 SR. 
Du tar inte heller någon skada av annan 
strålning under varaktigheten men kan inte 
leda den vidare. Du får ett naturligt skydd på 
5 poäng mot laserstrålar. Om du håller i 
någon samtidigt som du leder elektricitet vi- 
dare tar denne skada. 

HEMOFILI 

Fysisk defekt 

Blödarsjukan kan faktiskt redan idag 
lindras så att symtomen försvinner med hjälp 
av medel som ökar koaguleringsförmågan. 
Dock finns själva sjukdomen kvar. Defekten 
kan stå kvar då den ändå är spelbar, men kan 
göras lite aggressivare. 

ÄNDRA KATEGORI 

Ett par mentala mutationer passar bättre som 
fysiska, och tvärtom. 

ELDSKYDD 

Ändras till fysisk mutation och ges namnet 
Temperaturskydd, se nedan. 

ELEMENTMOTSTÅND 

Denna mutation ändras till mental. 

Skada: ingen 

Räckvidd: personlig 

Ggr/dag: 4 

Chans att lyckas: MS1x5% 

Mutationen gör att du inte tar någon som 
helst skada av köld, eld eller hetta under 1T4 
SR. Mutanten får ett naturligt skydd på 5 
poäng mot laserstrålar. 

NYA MUTATIONER 

TEMPERATURSKYDD 

Fysisk mutation 

Skada: ingen 

Räckvidd: personlig 

Ggr/dag: permanent 

Chans att lyckas: automatisk 

Mutanten har en tjock och grov hud som 
skyddar mot värme och kyla. Huden har vuxit 
i lager med vätske- och luftfyllda skikt mellan 
dessa. Detta system isolerar alternativt kyler 
ner honom, och ger ett naturligt skydd på 8 
poäng mot värme- och köldskador. 

EXPLOSIV MIGRÄN 

Mental defekt 

Risk för verkan: MST/2% 

Varje gång mutanten använder sig av en 
mutation nnns det en risk att en explosions- 
artad huvudvärk utlöses. Om så är fallet tar 
han 1T4 poäng i skada (om den frivilliga regeln 
om träffområden används dras dessa poäng 
från huvudet). Förutom svår huvudvärk un- 
der 1T20 minuter, då mutanten inte kan göra 
något alls, brukar näsblod förekomma. I vissa 
speciella fall förekommer även blödningar i 
och kring ögon, mun och öron. 

UUSÖVERKÄNSLIGHET 

Fysisk defekt 

Mutanten är överkänslig mot alla typer av 
ljus. Alla färdigheter minskas med upp till 50 



procentenheter (lägst till 5%) när han utsätts 
lör starkt ljus. Skälet till överkänsligheten för 
ljus är att Kroppen saknar all tillstymmelse till 
pigment och är genomskinlig. Faktum är att 
nästan alla vävnader i kroppen i varierande 
grad är transparenta. 

SYMBIOS 

Fysisk defekt 

Kroppen är hem åt mängder av små para- 
sitlarver och tillsammans med dessa bildas 
ett symbiotiskt förhållande. Med andra ord är 
mutanten och larverna oskiljaktiga. Parasit- 
larverna tillverkar vissa ämnen som värden 
behöver, och i gengäld livnär de sig på mutan- 
ten, som måste fortära dubbelt så mycket 
föda för att både han och larverna ska bli 
mätta. PER minskas med 1T6+2 steg (den kan 
dock bli lägst 3). 

BLODTÖRST 

Fysisk defekt 

Ändrad ämnesomsättning gör att mat- 
smältningssystemet endast klarar av att för- 
tära blod, allt annat ger upphov till kräkning- 
ar och kraftiga konvulsioner. Mutanten måste 
förtära en liten mängd blod om dagen för att 
stilla sin hunger. I speltermer innebär detta 3 
till 5 kroppspoäng, eller ungefär en liter blod. 
Mutanten kan vara utan blod i upp till sju 
dagar innan KP minskar med 1T6 poäng per 
24 timmar. 

MUTANTERNAS UTSEENDE 

Ute i skymningszonen och i de bestrålade 
förbjudna zonerna krälar och frodas olyckliga 
varelser som muterats till oigenkännlighet. Vi 
kallar dem mutanter. 

Resterna av den en gång stolta civilisatio- 
nen har krossats, både människor och djur 
har dock återuppstått som förvridna spegel- 
bilder av kriget och världen dagen efter. En ny 
ras med instabila gener har gjort sitt framträ- 
dande med olika förunderligakrafter och stora 
svagheter. 

Nedan finns en tabell över underliga utse- 
enden som en mutant kan ha, det är en 
utökning av defekten Motbjudande utseende. 
Detta för att ge en större variation och inspi- 
ration åt spelledaren (SL: att ge varje mutant 
ett motbjudande drag i deras utseende kan ge 
upphov till många underhållande situatio- 
ner). Naturligtvis Kan du bestämma att tabel- 
len nedan och de föreslagna reglerna endast 
ska gälla SLP och då sådana som lever i 
förbjudna zon och därmed har haft stor chans 
att bestråla sig ordentligt. 

För att ge variation at mutanternas utse- 
ende måste alla nyskapade mutanter slå 1T2 
slag på tabellen nedan. Om mutanten får 
defekten Motbjudande utseende måste dess- 
utom 1T6 extra slag slås. Varje resultat som 
är märkt med * ger -1 i PER. Mutanten kan 
dock inte ha lägre PER än 3. Mutanter med 
defekten Motbjudande utseende får dessut- 
om följande utmärkande drag; gulvit, mycket 
blek hy och skallighet. 

Naturligtvis sias resultat i stil med "Sna- 
bel som näsa" och "Ingen näsa" om eftersom 
de utesluter varandra. Behåll det som slogs 
först. 

Kom ihåg att utseendet inte är allt, du kan 
ha roligt med exempelvis en skräckinjagande 
mutant med ruttnande kropp och stora klo- 
händer som är ytterst väl bevandrad inom 
musik och konst och som bara vill föra ett 
vettigt samtal med andra intelligenta och 
kultiverade personer. Hur reagerar rollperso- 
nerna inför en sådan person? 



19 

20 
21 

22 



1T100 

1 Spetsiga öron. 

* MissTärgad hud. 
Saknar naglar. 

* Saknar tänder. 

* Tänderna slutar inte att växa utan måste 
slipas ner ett par gånger om året. 

* Rinnande och blodsprängda ögon. 

* Saknar näsa. 

8 * 1T10 variga sår som inte vill läka. 



2 
3 

4 
5 

6 

7 



9 Saknar ytteröron. 

10 * Tre ögon, varav det tredj e är beläget mitt 
i pannan. 

1 1 Saknar ett öga (färdigheter som kräver att 
man har två ögon, t.ex. pistolskytte får sin 
procentchans halveraa). 

12 * Huden håller sakta på att ruttna bort. 

13 * Huden är vagt grönfargad. . 

14 * Huden är skarpt rödfärgad. 

15 * Huden är vagt blåfärgat 

16 * Huden är skarpt lilafärgad. 

17 * Huden är genomskinlig . 

18 * Saknar läderhud, kroppen ger ifrån sig 
mängder av sekret. Mutanten måste dricka 
ofta och mycket. 

* Armarna är extremt långa, mellan 1,5 
och 2 meter, mycket tunna och seniga. 

* Fingrarna är ovanligt långa, 15-30 cm. 

Bara 1T3+1 fingrar på varje nand varav en 
är tumme. Gäller även tärna. 

* Mutanten har en extra tumme på han- 
den tvärs över på handflatan mittemot 
den ordinarie tummen. 

23 * Mutanten har 1T4+5 fingrar på varje 
hand och lika många tår. \ 

24 * Öronen är extremt stora, liknande de 
hos en liten elefant. 

25 * Mutanten dräglar ständigt en tjock 
slemmig saliv. 

26 * Mutantens kropp är onaturligt mager 
och förvriden. 

27 * Mutanten är extremt fet. SMI minskas 
med 1T4 steg (ej under 3) men fettet bildar 
ett naturligt skydd med ABS 1 . 

28 Tänderna är ombildade till att likna hugg- 
tänderna hos ett vilddjur men förändring- 
en är endast kosmetisk och de kan ej 
användas praktiskt i strid. 

29 * Huden täcks av böldliknande utslag. 

30 * Huden täcks av hårda utbuktningar. 

31 * Huden verkar förtorkad och är sprucken 
i ett finmaskigt nät. 

32 * Endast ögonvitan kvarstår av mutan- 
tens ögon. Med hjälp av superb hörsel, 
lukt, känsel och/eller smafe klarar sig 
mutanten lika bra om inte bättre, då den 
kan agera i mörker. 

33 Mutantens normala kroppstemperatur 
ligger på 37+1T10 grader. Ger ständigt 
intryck av att ha en gräsligt hög feber när 
man skakar hand med honom. 

34 * Mutanten har förlorat all förmåga till tal 
utan kan bara åstadkomma notfulla 
grymtanden. 

35 * Huden är mörkt gråfärgad och försök att 
dölja sig i mörka utrymmen ger upp ull 
+50% på färdigheten Gömma sig. 

36 * Mutanten ger ifrån sig ett spår av slem 
var än denne beger sig. 

37 * Mutantens ögon glöder starkt i mörker 
(de är självlysande och "återuppladdas" 
av vanligt ljus). 

38 * Kladdiga utsöndringar. 

39 * Mutanten stinker obeskrivligt. 

40 * Enorm näsa. 

41 * Stora giftgröna ögon. 

42 * Svarta naglar och läppar. 

43 * Förvridna ansiktsdrag. 

44 * Puckelrygg (inte den gängse betydelsen, 
utan puckel som en kamel). 

45 * Gristryne. 

46 * En liten snabel istället för näsa. 

47 Mutanten är fläderbeklädd, alternativt 
saknar fjädrar (om mutanten är fjäderfä). 

48 * Tjocka blodådror slingrar sig kring mu- 
tantens hela kropp. 

49 * Mutanten ger ständigt ifrån sig ett vä- 
sande och pipande ljud när den andas. 

50 * Mutantens andedräkt liknar mest ett 
blågrått moln som dock snabbt sprids 
bort med luftströmmarna. Andedräkten 
luktar något åt dieselhållet. 

51 * Mutantens mun omges av en mustasch 
av små tentakler. 

52 * Fingrarna är ombildade till tentakler. 

53 Mutanten är totalt hårlös. . 

54 * Huvudet är ovanligt litet, ungefär 3/4 av 
normal storlek. 

55 * Huvudet är ovanligt stort och verkar 
otympligt. 

56 * Mutanten ser ut att vara svårt brand- 
skadad. 

57 Mutantens blod är grönfärgat. 
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58 * Mutantens ansikte misspryds av knöli- 
ga utväxter i pannan. 

59 * Mutanten har en röd tuppkam av kon- 
stiga utväxter. 

60 * Mutanten har fiskliknande fjäll över 
hela kroppen samt avger en svag odör av 
rutten fisk. 

61 * Ögonen buktar oroväckande ut. 

62 * Mu tantens ansikte är en grötig massa av 
förvridet kött och sakta rinnande röd sub- 
stans. 

63 * Mutantens kropp är infekterad av stora 
vita larver som gjort sin boning under 
huden. Ibland kan man se dem krypa 
omkring. 

64 * Munnen är fasansfullt förvriden, kin- 
derna och läpparna verkar bortslitna och 
mutanten ser ut att le ett ständigt död- 
skallegrin. 

65 Mutanten har helt normala proportioner 
å kroppen men är bara en knapp meter 
ög (halvera framslagna värden för STO 

och STY). 

66 * Mutanten saknar hals och huvudet ver- 
kar sitta direkt på kroppen mellan axlar- 
na. 

67 Mutanten har helt normala proportioner 
på kroppen men är tre m lång (fördubbla 
framslagna värden för STO & STY). 

68 * Mutanten avger ett doftämne som fung- 
erar attraherande på vanliga husflugor. 

69 * Mutanten har ett utseende som i mycket 
liknar föreställningen om hur demoner 
ser ut, till exempel horn i pannan, små 
fladdermusvingar, klövar och vassa spet- 
siga tänder. 

70 * Mutanten omges av ett dimliknande 
gulaktigt moln som luktar konstigt (kan- 
ske svavel). 

7 1 Mutanten har dubbla tandrader och tän- 
derna är små och många. Avslagna tän- 
der växer snabbt ut igen. 

72 * Mutanten glöder svagt blått i mörker. 

73 * Mutanten glöder svagt grönt i mörker. 

74 * Mutanten glöder svagt rosa i mörker. 
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75 * Mutanten glöder svagt gult i mörker. 

76 Mutantens normala kroppstemperatur 
ligger på 37-1T10 grader. Ger ständigt 
intryck av att vara kylskadad när man 
skakar hand med honom. 

77 Mutanten är växelvarm (alla grundegen- 
skaper sjunker eller stiger med 1 för var 
femte grad temperaturen sjunker eller 
stiger över 20°C). 

* Mutantens kropp är helt översållad av 
något som ser ut som gamla ärr. 

* Saker och ting som mutanten vidrör 
(t. ex. de egna kläderna) missfärgas och 
faller ibland sönder (5% chans till det 
sistnämnda). 

80 * Elefantliknande fötter. 

81 * Ett litet horn mitt i pannan. 

82 * Mu tantens ögon är felplacerade med två 
till tre cm. 

83 * Saknar ögonlock och verkar ständigt 
stirra. Ögonen är dock skyddade av en 
särskild hinna. 

84 * Svettas kopiöst och måste dricka myck- 
et för att återställa vätskebalansen. 

85 * Fågelliknande ben och fötter. 

86 * Någon av mutantens armar eller ben har 
förtvinats till nästan ingenting och fung- 
erar därmed inte särskilt väl. 

87 * Någon av mutantens armar eller ben har 
svällt upp till sin dubbla storlek. 

88 * Halsen är omkring 20 cm för lång. 

89 * Mutantens armar är hälften av den 
längd de borde vara. 

90 Mutantens ben är ovanligt korta. Miska 
förflyttningen med 4 meter per SR 

91 * Mutantens ben är ovanligt långa. Adde- 
ra 2 meter per SR till förflyttningen. 

92 Mutanten har en ovanligt lång tunga, 
hela 50 cm. 

93 * Mutanten har en mycket stor panna 
som är det mest utmärkande i ansiktet. 

94 * Mutanten har ovanligt stora och upp- 
svällda läppar. 

95 * Jättestora ögon. 

96 * Mutanten saknar läppar. 



97 * Mutanten har en ovanligt bred mun. 
Leendet sträcker sig till öronen. 

98 * Mutanten har ett perfekt ansikte, så 
perfekt att det verkar tillverkat eller ona- 
turligt overkligt. Mutanten tas ibland för 
robot. PER minskas eftersom ytterst få 
kan se på mutantens overkliga ansikte 
utan att må lätt illa. 

99 * Mutanten ser ovanligt grotesk ut, slå ett 
extra slag på tabellen. Ignora detta resul- 
tat om det dyker upp igen, slå i så fall om. 

100 SL väljer något av resultaten ovan eller 
skapar ett nytt utmärkande drag. 
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